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PRENUMERUOK POPULIARIAUSIĄ LIETUVOJE ŽAIDIMŲ ŽURNALĄ „PC KLUBAS“ 
2005-IEMS METAMS TIK UŽ 99, 95 LT. IR KARTU SU 2005/02 NUMERIU 
GAUK ORIGINALŲ ŽAIDIMĄ NEMOKAMAI!* 
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< Pastaba: žaidimus gaus VISI SKAITYTOJAI, užsiprenumeravę žurnalą 2005-iems metams (už | 
akcijinę 99, 95 Lt kainą, prenumeratos indeksas 5123) Lietuvos Pašto skyriuose. Jei nori pasirinkti || 
konkretų žaidimą, užpildyk šalia esantį kuponą ir atsiųsk jį kartu su prenumeratos kvito kopija į redak- || 


ciją. Kuponas ir prenumeratos kvito kopija turi mus pasiekti ne vėliau kaip 2004 12 27. 
+Prenumeruojant žurnalą be žaidimo, vieno numerio kaina — 5,99 Lt. (prenumeratos indeksas 5411). 


ATSIŲSK PRENUMERATOS KVITĄ Į REDAKCIJĄ IR:D/ 
KURSE „LOGIC 3“ PRIZAMS UAIMĖTI! 


okių kilimėlis su specialiu 
okių žaidimu. 


L zoja šansai 
NORIU LOGIC 3 PRIZO IR ŽAIDIMO! 


Visi kuponai, atsiųsti iki 2004 12 27, dalyvaus burtų traukime Logic 3 prizams laimėti. Konkurso nugalėtojai bus paskelbti 
2005/01 „PC Klubas“ numeryje. | 


Noriu šio žaidimo: 
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Kadangi akcijoje dalyvaujančių žaidimų kiekis ribotas, pasirink ne vieną, o du norimo 
žaidimo variantus. Labiausiai norimą žaidimą pažymėk „1“, o kitą „2“. 


Adresas: 


Telefonas: 


| Nepamiršk kartu su šiuo kuponu atsiųsti ir prenumeratos kvito kopiją, liūdijančią, kad 
žurnalą prenumeravai visiems 2005-iems metams. 


Ne pilnai užpildyti kuponai, ar kuponai be prenumeratos kvito bus laikomi negaliojančiais. 


Redakcijos adresas: UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, LT - 51226 Kaunas -31 


natas spartinimui 


LANPARTY UT nF3 250Gb 


— "nFORCE3 250Gb" lustų rinkinys 
+ Palaikomas "AMD Ahlon 64" procesorius 
+ 1600MTps FSB/ DDR-400/ AGP 8X 
— 3DDR lizdai / 8 kanalų garso sisterna, prilygstant teatrui 
+» 4 SATĄ/ NVIDIA RAID/ nVIDIA "Gigabit" tinklo modulis 
+ BUSB 20 prievadai 


TAVLANP Ųų UT m BEKO yra pad gariasa A minų 
Mardyų Mater p tabėytų pi Gidų, pisaščių" 
(Analitikai Ais 


— — "nFORCE3 CK804" Justų rinkinys 
——? - Palaikomas "AMD Ahlon 64FX(939)" procesorius 
š = 2000MTps FSB/ Duai DDR-400/ 4 DDR lizdai 
+ 2 PCIe-16x lizdai (SLI modelyje) /2 PCle-1x lizdai 
8 kanalų "Karajan" garso sisterna/ du "Gigabit" tinklo moduliai 
+ BSATA lizdai 
š nIVRAID/ 3114RAID/ RAIDS palaikymas 
iki yisis o šos vika lai ij e a e i o us r i me a oo m ss a os ei e aa e ii = Programinė įranga: "NVIDIA Active Armor" /"nVIDIA nTUNE" 
Du 1394 magistralės prievadai / 10 USB 20 prievadų 
CMOS dinaminio keitimo funkcija ( CMOS reioaded") 


- 


| 
* 


i 


+ 


= "925XE + ICH6R 
= FSB 1066 MH / Dual DDR2-533 / PCIe-16x 
= 4DDR/3PCI/2 PCIe-1x lizdai 
= Bkanalų "Karajan" garso sistema / 
4 SATA lizdai / RAID 
— Du "Gigabtt" tinklo moduliai / 
du 1394 magistralės prievadai 
= BUSB20 prievadai 
= CMOS dinaminio keitimo tunkcija 
(CMOS reloadod") 


REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


Galima ilgai ginčytis ar tai gerai, ar blogai, tačiau šventinis sezonas prasidėjo 
likus daugiau nei mėnesiui iki tikrųjų švenčių. Toks įtarimas, kad visi ima pavyzdį 
iš žaidimų pramonės, kur geriausi darbai išleidžiami būtent lapkričio antroje 
pusėje ir gruodžio pradžioje :). Mes nusprendėme kol kas nesidabinti kalėdinė- 
mis kojinėmis, eglutėmis ir blizgučiais, o pateikti dar vieną naujų žaidimų vajui 
skirtą numerį. Kitaip tariant, vietoje temos — praplėstu „review“ klubu. Išsa- 
miau čia nepasakosiu, komentarą apie tai rasite „review intro“, o dabar noriu 
papasakoti dar porą išskirtinių šio numerio dalykų. 

Šiuo metu sukandę dantis laukiame, ar mus užmėtysite akmenimis, ar padegsite 
kaip eretikus, ar iš nervų drebančiais pirštais prirašysite piktų laiškų, ar vis tik supra- 
site ir teigiamai įvertinsite mūsų kelionę į „anapus PC“, t.y. į konsolių (konkrečiai 
„PlayStation 2“) pasaulį. Tokio masto įvykio, kaip „GTA: San Andreas“ pasirodymo, 
negalėjome praleisti, be to, juk kažkada žadėjome, kai tik galėsime parašyti įspūdžius, 
kaip jis „ten“ atrodo, ir kas mūsų laukia kitais metais. Taigi, kaip sakant, „metam kelią 
dėl takelio“ ir pateikiame savo išgyvenimus tame beprotiškame pasaulyje. 

Antrasis dalykas — tai mūsų prašymas, kad mus įvertintumėte, pasidalintu- 
mėte savo nuomone apie „PC Kluba“. Artėja metų pabaiga ir pats laikas „skai- 
čiuoti viščiukus“, daryti išvadas ir žiūrėti, kokia linkme dirbti toliau. Kad spėtu- 
me surinkti kuo daugiau nuomonių, anketą įdedame jau šiame numeryje (ji bus ir 
12-ame). Taigi laukiame jūsų nuomonių ir įvertinimų, mes būtinai viską susiste- 
minsime ir kitų metų pirmame numeryje pateiksime rezultatus — manome, kad 
ir jums įdomu kuo viskas baigsis. Juk taip pripratome prie rinkimų :). 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


* 2 =. PA 2 ž = 
Ziaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
NA 


Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Redakcijos nuomonė nebūtinai 
sutampa su tekstų autorių nuomone. 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 


Vyr. redaktorius Artūras Rumiancevas 


Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai Redaktorius Ričardas Jaščemskas 
Naujienų redaktorius Aleksandras 

44 Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminacija. Maslovas 
Stilistė Giedrė Brazaitytė 

Dizaineris-maketuotojas Gediminas 

Lukavičius 
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Ivanauskas, Edvinas Rekašius, Vytas 
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vartotojams, už galimus nelaimingus atsitikimus Daugelis piratinių žaidimų idiegus pataisas Lukaševičius, Aivaras Isajevas, Dangiras 
atsakote patys nebeveiks Jakimavičius, Žydrūnas Kliševičius, 
ŽAIDIMAI Edmundas Valaitis, Kristina Dembinskaitė, 


Aurelija Pociūtė, Jurgita Martikaitienė, 


Need For Speed Underground 2 
Erikas Ovčarenko, Rūta Bajorienė. 


Rollercoaster Tycoon 3 


VIDEO 
Dark Matter; The Baryon Project 
Armies of Exigo 
Silent Hunter III 
Earth 2160 


TRASH 
Naujausi Nvidia draiveriai. 
Naujausi ATI draiveriai. 
+ 4 Need for Speed Underground 2 pataisa 

„video | | B i Evil Genius pataisa. 
SHAREWARE 
£ 1 Alien Shooter 1.0 

L Chicken Invaders 2 
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On the Oche 1.0 
Void War 1.00.3 
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SVEIKAS „PC KLUBE“, 


Mėgstu skaityti jūsų žurnalą ir manau , kad jis geriausias Lietuvoje.Labai nudžiugau kai sužinojau, kad darote rimta projektą - „Games.LT“. Mielai 


žiūrėjau laidas, skaičiau žurnala ir maniau, kad ir į Lietuva atėjo nauja geresnė era „geimeriams“... Tačiau 
klydau... „PC Klubas“ liko toks pats geras kaip ir buvo. Bet, mano nuomone, po šio 
sekmadienio laidos „Žaidimai.com“ (kas čia per velnias? „Games.LT“ atrodė ir skambėjo 
daug geriaujapie laida smarkiai pasikeitė. Pirmosios laidos, kurios dar vadinosi 
„Games.LT“ buvo įdomios ir pilnos reikiamos informacijos, na o dabartinė laida su 
pavadinimu „Žaidimai.com“ mano nuomone - tikras nesusipratimas... 


Didžiulis „PC Klubo“ fanas 
ErrOr. 


NPC: Na, ne mums spręsti apie naujos laidos kokybę ir turini, tad pasilikime prie savo nuomonių. Faktas tas, kad laida „Žaidimai.com“ nėra 
„Games.LT“, ir su žurnalu „PC Klubas“ nieko bendro neturi. Laida „Games.LT“ šiuo metu yra savotiškose atostogose, o grįžti iš jų planuoja tik kitais 


metais. Taigi mes jos laukiame taip pat kaip ir jūs. 


Ar Lietuvoje atsiras „Cossacks: riu, galime patarti išbandyti tokius žai- 
Napoleonic Wars“? Jei taip, tai dimus kaip „Thief III“, „Hitman: Con- 


kada? tracts“. Nors tai ir nėra grynieji „ste- 
Paulius, Vilnius alth“ (tokių be „Splinter Cell“ kaip ir 
Žaidimas turėtų pasirodyti pirma nėra), ir juose kiek daugiau tikro veiks- 
kitų metų ketvirtį. mo, tačiau sėlinima ir tykojima ten 


reikia nuolat naudoti. 
Kur galima parsisiųsti „Sims 2" Pastaruoju metu susidomėjau 
žaidimo simsus? „modų“ kūryba. Gal galėtumėte 
Martynas, Seirijai patarti, kokias naudoti programas 
Yra nemažai svetainių, tokių kaip ir kur Internete rasti šia tema in- 
www.thesimsresource.com, formacijos? 
Www. sims2 center com ir kitų. Mindaugas, Kaunas 

Gali pasižiūrėti svetainėse www. pcga- 
Žaidimas „Myst 4“ išeis DVD for: memods.com, www. moddb.com. 
mate, tačiau ar tokį kompaktą Na, pradžiai patartume pabandyti su 
nuskaitys įprasti CD-R, CD-RW kokio nors jau išleisto žaidimo SDK 


skaitytuvai? (kūrimo įrankiai), pavyzdžiui, „Far 
Saulius, Šiauliai Cry“, „Unreal Tournament“, senesnį 
Tikrai ne. DVD diskus nuskaityti „Ouake“ ar panašiai. Įvairių žaidimų 
gali tik DVD skaitytuvai. apdirbimo įrankius ir netgi variklius 

; galima rasti Internete. 
Kokius „stealth'o“ žaidimus be Aurimas, Rokiškio raj. 
„Splinter Cell“ rekomenduotu- Ar galima iš Interneto atsisiųsti Per oficialų žaidimo puslapi http: // 
mėte žaisti? žaidimui „Sim City 4: Rush Hour“  simcity ea.com galima keistis su ki- 
Nerijus, Vilnius naujų pastatų? Jei galima, para- tais žaidėjais ne tik pastatais, bet ir 
Na, jei patiko tykoti su Semu Fiše-  šykite nuorodas. kitu turiniu. 
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Neseniai pakeičiau savo seną 
kompiuterį į naują (3 GHz, 512 
RAM, GeForce 5500FX). Ins- 
taliavęs „Far Cry“, pamačiau, 
kad vietoj žemės viskas mėlyna, 
o pas draugus ne. Ar yra tokia 
programa, kad visa tai pataisy- 
tų, ar galite ją idėti į „PC Klu- 
bo“ CD? Būčiau dėkingas. 
Dovydas, Panevėžys 

Įtariame, kad problemos su tvar- 
kyklėmis. Reikia įdiegti naujausius 
„Nvidia“ „draiverius“, ir situacija tu- 
rėtų pasitaisyti. Taip pat gali pa- 
dėti naujausias žaidimo „pačas“. 


Ar kuriamas „Star Craft: 
Ghost“ PC versijoje? 

Darius, Kaunas 

Ne. 


Gal kas girdėti apie „Resident 
Evil: Afterlife“? Gal žinote, koks 
režisierius jį režisuos? Ar „Re- 
sident Evil: Outbreak“ yra tik 
„PlayStation 2“ platformai? 
Klaidas, Kėdainiai 

Kol kas dar nieko oficialaus nėra, 
tik paskelbtas pavadinimas, žino- 
ma, kad vaidins Mila Jovovič ir kad 
scenarijų rašys pirmojo filmo re- 
žisierius Ir antrojo prodiuseris Po- 


las Andersonas. Pasak jo, jis iš 
anksto norėjo kurti „Resident Evil“ 
filmų trilogija, o trečiasis filmas tęs- 
tų žaidimo (ir antrojo filmo) istorija 
ir pabaigtų trilogiją. 

„Resident Evil: Outbreak“ yra skir- 
tas tik PS2 platformai. Apskritai, 
abejojame ar artimiausiu metu 
išvysime šios serijos žaidimų PC. 


Ar bus „Mafija 2“? 
Vygintas, Lazdijų raj. 
Taip. 


Ar išeis „Myst IV“ Lietuvoje? Jei 
taip, tai kada ir kokia kompani- 
ja ji išleis? 

Audrius, Klaipėda 

Turėtų. „Myst III: Excile“ ir „Uru“ 
buvo išleidę „Gameland“, tad tikė- 
kimės, jie atveš ir naujausia dalį. 


Ar išeis naujas „Mercedes Benz 
World Cup racing“? 

Giedrius, Jurbarko raj. 

Apie šio žaidimo tęsinį neteko girdėti. 


Kada pasirodys „Haris Poteris 
ir Fenikso Brolija“ žaidimas? 
Karolis, Utena 

Na, apie žaidima išvis nieko negir- 
dėti, o filmas „Harry Potter and 
the order of Phoenix“ pasirodys 
tik 2007-aisiais. Prieš tai, kitų 
metų pabaigoje išeis „Harry Pot- 
ter and the Goblet of Fire“ filmas, 
ir kaip iprasta, su juo turėtų pasi- 
rodyti ir žaidimas. 


Iki kada tęsis „Geriausio žaidi- 
mo vaizdo“ konkursas? 
Aurimas, Utena 

Kaip rašėme praėjusiame nume- 
ryje, konkursas fotokamerai laimė- 
ti jau baigėsi, tačiau jūsų žaidimų 
vaizdų ir toliau laukiame, geriau- 
sius spausdinsime ir apdovanosi- 
me vienokiais ar kitokiais prizais. 


Ar yra „Far Cry“ puslapis Inter- 
nete? 


Karolis, Utena 
Be abejo, www.farcry-thega- 
me.com. 


Koks jūsų kompas? 

Julius, Vilnius 

Na, redakcijoje kompiuterių daug. 
Žaidimus daugiausia žaidžiame to- 
kiu PC: Procesorius Intel Pentium 
HT 2,8GHz, 1 GB RAM, Video 
128 MB ATI Radeon 9800 Pro. 
Šią sistemą „kankiname“ jau mete- 
lius ir greitai teks smarkiai atsinau- 
jinti :). 


Ar išeis „Pirates of the Carribe- 
an“ tęsinys? 

Gediminas, Vilnius 

Kol kas neteko apie tokį girdėti. 


Ar „Midnight Club 3“ išeis ant 
PC? Kada pasirodys „Live for Spe- 
ed“ ir „Duke Nukem Forever“? 
Dovydas, Panevėžys 

„Midnight Club 3“ kol kas anon- 
suotas tik ant konsolių, tačiau ga- 
lima tikėtis, kad vėliau pasirodys 
ir ant PC (kaip buvo su antrąja 
dalimi). „Live for Speed“ yra iš- 
ėjęs, tačiau jis nėra išleistas per 
leidėjus ir neplatinamas kaip kiti 
žaidimai. Jį galima įsigyti tik iš kū- 
rėjų Interneto svetainės www.li- 
veforspeed.net. Paskutiniu pra- 
nešimu apie amžinojo „Duke Nu- 
kem Forever“ pasirodymą žada- 
ma, jog tai įvyks kitų metų pa- 
baigoje, na, bet žinant kūrėjų ati- 
dėliojimus, negalima garantuoti, 
kad taip ir bus :). 


Ką daryti, jei nori susijungti laną? 
Dainius, Kaunas 

Reikia turėti kompiuterius su tinklo 
plokštėmis ir laidus. Jei du kompiu- 
teriai, galima vienu laidu sujungti vie- 
ną su kitu, jei daugiau, reikalingas 
„hub'as“ arba „switch'as“, leidžian- 
tis sujungti keletą kompiuterių. 


Sveiki, esu Mindaugas ir turiu to- 


kią bėdą. Ne per seniausiai įsigi- 
jau naują CD-RW rom'a. Iškilo to- 
kia bėda: pasirodo, kad šiam cd- 
rom'ui reikalinga speciali „Nero 
Burnerio“ versija. Norėjau pa- 
klausti, kaip ir kur galima rasti 
šią versiją Internete, nes kiek ban- 
džiau ieškoti, visi bandymai buvo 
bevaisiai. Štai čia tikslus mano 
cd-rom'o pavadinimas: „Teac CD- 
W552E“. Labai ačiū. 

Su pagarba Mindaugas M. 

Na, išbandyti naujausia demo ver- 
siją galima oficialiame tinklapyje 
www.nero.com. Čia taip pat galima 
įsigyti nauja programa ar „updeita“, 
jei turi senesnę. O šiaip tai parda- 
vėjai turėjo tau duoti veikiančia įra- 
šymo programą, perkant įrenginį. 


Ar žadimas „World of Warcraft“ 
bus mokamas, jeigu taip, tai kiek? 
Ar yra jo išleidimo data? 

GmR 

„World of Warcraft“ 

Nusipirkus „World of Warcraft“ žai- 
dima, su juo bus vieno mėnesio pri- 
sijungimas, po to kas mėnesį prisi- 
jungimas kainuos 15 JAV dolerių. 
„World of Warcraft“ Amerikoje 
startuoja lapkričio 23 diena, Euro- 
poje data dar tiksliai nepaskelbta. 


Ar žaidimui „The Sims 2“ reika- 
lingas „Pixel shader'is“? 
PhoboS, Kaunas 

Ne. 


„Ar bus kada nors išleista nauja 


„Wolfenstein“ dalis, ir ar kuria- 
mi kokie nors nauji simsai? Ra- 
mūnas iš Alytaus 

Iš „Wolfenstein“ stovyklos nieko ne- 
girdėti: Na, o iš simsų pasaulio 
sklandą gandai, kad ruošiamas pir- 
mas išplėtimas pavadinimu „Univer- 
sity“, kurio galima sulaukti kitų me- 
tų pradžioje. Laukiame oficialių pa- 
tvirtinimų. 


Sveikas „PC KLUBE“, 


INBOX 


DUK 


Aš jums rašau pirmą kartą, todėl 
noriu paklausti, ko reikia geram, 
tiesiog puikiam kompiuteriui? Tu- 
riu omeny ir programas. 

Lukas 

Kitame numeryje būtent šiam klau- 
simui skirsime daug vietos ir išsa- 
miai papasakosime apie visas rei- 
kalingas kompiuterio dalis, apžvelg- 
sime, ka galima įsigyti už skirtingas 
kainas, papasakosime kokia progra- 
minė įranga reikalinga efektyviam 
darbui su kompiuteriu. 


„Pc klube“, gal galite pasaky- 
ti, kodėl tiek daug išleista 
„Star Wars“ dalių ir kas jas 
visas kuria, negi ta pati viena 
kompanija? 

Džiugas, Tauragė 

Na, į tokį klausimą tiksliai ir neat- 
sakysi. Tiesiog sena ir populiari 
frančizė, todėl kūrėjai ir leidėjai 
stengiasi kaip įmanoma daugiau 
ja išnaudoti ir išleisti kuo daugiau 
žaidimų. 


Sveiki. Norėčiau paklausti jūsų 
patarimo. Dėl garso plokštės 
„Araiverių“ aš negaliu žaisti 
naujų žaidimų, nes jie užstrin- 
ga dėl cmuda.sys. Bandžiau 
siųstis naujus „draiverius“, bet 
taip gerų ir neparsisiunčiau. 
Nežinau ką daryti, galvoju pirk- 
ti naują garso kortą. Galbūt ga- 
lėtumėte kaip padėti ar pasiū- 
lyti, kokia garso korta 5.1 ka- 
nalo būtų kokybiška ir kainuo- 
tų iki 400 It. 

Mindaugas 

Plačiau apie garso kortas, kaip ir 
apie visas kitas kompiuterio da- 
lis, kalbėsime kitame numeryje. 
Na, o šiuo metu už tokią kainą 
patartume rinktis „Creative LIVE! 
24-BIT 5.1“ (yra netgi išorinė 
plokštė, patogu, turint kelis kom- 
piuterius, pavyzdžiui, stacionarų 
ir nešiojamą) arba „Creative AU- 
DIGY 225 “1: 
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KOL JIS KELIAUJA 
APYLANKOMIS.... 


Jei žaidimo išleidimą vadintume 
kelione, tai „GTA: San Andreas“ 
galime drasiai pavadinti keliaujan- 
čiu. Tiesa, jo kelionė į galutinį taš- 
ką, asmeninius kompiuterius, už- 
truks kiek ilgiau, nei turėtų. Vis- 
kas dėl žemkasių iš „Sony“, kurie 
ėmėsi remontuoti pagrindinę tra- 
są ir ja keliaujančius srautus nu- 
kreipė apylankon. Toji apylanka 
kaip tyčia veda pro gan mielą PS2 
miestelį, kuriame mes laikinai ir 
sustosime. 

Patys suprantate, kad rašyti pil- 
navertę recenziją dabar būtų nusi- 
kaltimas. Pirma, juk žurnalas skir- 
tas ne PS2 konsolei, antra, kam iš 
anksto atskleidinėti paslaptis, kurias 
jūs patys galėsite atskleisti jau šį pa- 
vasarį? Suprantu, kad pavasaris ne 
rytoj, bet laukti, patikėkite manim, 
tikrai verta. 

Taigi ši apžvalga bus parašyta 
kitaip. Tiesiog bendrais bruožais 
nupasakosiu, kas jūsų ir mūsų lau- 
kia, bei nepabijosiu išdėstyti savo 
dvejones, kad pavasarį galėtume 
džiugiai pasijuokti, koks neteisus aš 
buvau ;). 


SUSIKAUPKITE 
Susikaupkite ir 
pabandykit 


e 
patikėti vis- 
kuo, ką ra- 
šysiu to- 
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Šiuos 
žodžius 
sakau 
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siems, 
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pasa- 


koju apie GTA: SA. Apie žaidimą 
įvairaus plauko gandai sklandė jau 
seniai, tačiau asmeniškai aš į juos 
nekreipiau dėmesio, laikydamas 
juos atstovų spaudai paistalais ir 
nepamatuotais kūrėjų pažadais. Ta- 
čiau dabar aš jums pasakosiu tai, 
ką mačiau, tai, ką girdėjau, tai, ką 
patyriau ir tai, kuo gyvenau pasta- 
rasias porą savaičių. 


PRADĖKIME 

Pradėkime nuo to, kad GTA:SA stip- 
riai „ūgtelėjo“. Dauguma jūsų žino- 
te, kad GTA:SA turėtų būti bent 6 
kartus didesnis už „GTA Vice City“. 
Na nežinau, aš žaidimo erdvės nei 
kilometrais, nei žingsniais nemata- 
vau, bet esu beveik tikras, kad „GTA 
Vice City“ tikrai nebuvo 6 kartus ma- 
žesnis. Manau, jis buvo bent 10 
kartų mažesnis. Ypač jei žaidimo dy- 
dį vertinsime ne tik kilometrais kvad- 
ratu, bet ir išplėstomis žaidimo ga- 
lIimybėmis. 

GTA SA nėra sudarytas iš trijų 
miestų salų, kaip kad GTA III, ar vie- 
no milžiniško metropolio kaip GTA VC. 
GTA SA — tai savotiška maža vals- 
tybėlė, su trimis dideliais miestais ir 
geru tuzinu mažų miesteliūkščių, su 
savo kalnų masyvais ir autostrado- 
mis, su šalia autostrados besidrie- 
kiančiomis dirbamomis žemėmis ir 
laukinėmis prerijomis, su šunkeliais, 
vedančiais per gūdžiausias girias ar 
stačius įspūdingos upės šlaitus. Trys 
GTA SA miestai, patys savaime 

gali atstoti bet kurią lyg šiol buvu- 
sią GTA dalį. Kiekvienamė jų yra 
milžiniški oro ir jūrų uostai, 
pramoniniai, komerciniai ir 
N. gyvenamieji rajonai, mi- 
W nios gyventojų ir savotiš- 
ka atmosfera. 


ATMOSFERA 

Trumpai apibūdinsiu miestus, kad su- 
sidarytumėte bendra įspūdį. Kaip jau 
ir minėjau, kiekvienas miestas su- 


i 
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skirstytas į kelis rajonus, tarp kurių, 
aišku, yra ir pramoniniai, ir komerci- 
niai, ir gwenamieji. Tačiau patys mies- 
tai tarpusavyje šiek tiek skiriasi. Pir- 
masis jų, Los Santos, yra jūsų ir mū- 
sų gimtasis miestas, iš kurio kilęs 
mūsų valdomas personažas, juoda- 
odis vaikinas CJ. Tai miestas stipriai 
kontroliuojamas gangų, kuriame nuo- 


latos siaučia nusikalstamos grupuo- 
tės. Taigi gyvenamieji rajonai skur- 
dūs, juose gyvena vien afroamerikie- 
čiai ir siai iš Azijos ar Lotynų 


Amerikos. Sį miestą valdo gaujos, 
nėra jokių užuominų į rimta mafija. 
Taigi dauguma reikalų čia sprendžia- 
ma „drive by“ pagalba — vienas vai- 
ruoja, kiti šaudo iš ko pakliūva ir į ka 
pakliūva. Tai galbūt ir yra vienas iš 
pikantiškesnių Los Santos momen- 
tėlių... Išėjęs į gatvę, bet kada gali 
gauti kulką į kaktą, net ir tuo atveju, 
jei elgiesi labai padoriai. 

Orai: Los Santos orai vyrauja nuo 
nepakeliamo karščio iki siaubingų liū- 
čių. Kai Los Santos karšta, pabala 
net vaizdas ekrane. Kūrėjai kurdami 
orus pasidarbavo taip įtikinamai, kad 
būnant Los Santos tvankuma persi- 
duoda ir į patalpa, kurioje žaidžiama. 
Liūtys atrodo irgi super įspūdingai, van- 
duo Žliaugia šaligatviais, o per šniokš- 
čiančio lietaus sieną matomumas su- 
siaurėja iki vos kelių metrų, ir tai vaiz- 
das matomas gana praskydęs, kupi- 
nas iškraipytų atspindžių. Pasaka. 

San Fierro... Tai miestas, į kurį 
mus nublokš likimas žaidimui perko- 
pus vos keliolikos įveiktų procentų 
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ribą. Tai labiau gyvenimui pritaikytas 
rajonas, tad nenuostabu, kad jame 
daugiau vietos užima gyvenamieji ir 
komerciniai pastatai, tuo tarpu pra- 
monė ir žemės ūkis užima miesto 
pakraščius. Šiame mieste galėsite 
įsigyti pirmąjį nekilnojamąjį turta, ga- 
lintį nešti pelna. Miestą kontroliuoja 
kiek rimtesnės nusikalstamos gru- 
puotės nei šiaip gatvės juodukų pul- 
kai, tačiau sau vietos randa ir smul- 
kūs sukčiai su savo naktiniais klu- 
bais ir plačiai išsikerojusiu prostitu- 
cijos tinklu. Didžiausią įtaka mieste 
vis tik turi Jakudza šeimos bei cha- 
rizmatiškas jų vadovas ir ištikimas 
mūsų bendražygis Wuzi. 

Orai: Čia irgi lietinga, tačiau skir- 
tingai nei Los Santos čia klimatas 
ganėtinai rudeninis. Dažniausiai dan- 
gus būna apsiniaukęs, kas ryta mies- 
tą padengia itin įspūdingas rūkas, 
per kurio šaltus, dailiai besirangan- 
čius čiuptuvus neįmanoma įžiūrėti 
net ištiestos rankos galo. 

Las Venturas — trečiasis SA did- 
miestis. Na, jau ir iš pavadinimo ga- 
lima spręsti, kad miestas skirtas 
azartiškiems žaidėjams. Las Ventu- 
ras — tai milžiniškas 
miestas grūste pri- 
grūstas itin ištaigingų 
viešbučių ir kazino. Tai 
pats spalvingiausias ir 
ištaigingiausias San An- 
dreas miestas. 

Orai: Čia klimatas, kaip 
ir priklauso — kurortinis. Die- 
nomis dažniausiai maloniai švie- 
čia saulutė, vakarais ir rytais ga- 
lime stebėti itin žavų saulės paki- 
lima/nusileidima į jūrą- 
vandenyną. 

Daugiau informacijos apie 
orus gausite, klausydamiesi 
San Andreas radijo, kuri visa- 
da ispės jus apie besiartinan- 
čias audras bei klastinga rūką. 

Prie viso to, ka paminėjau, dar 
derėtų pridurti, kad San Andre- 
as turi trys stadionus, kuriuose 
galėsite sudalyvauti bulių kautynių 
tipo varžybose, kalnus, kuriuos 
galėsite įsigyti, keliolika pastatų 


„regis ni Ši A 
k! S a D || ų 


"au 


£. 4, / 
Už " BS 


verslo plėtojimui, milžiniška geležin- 
kelio sistemą, pora karinių bazių, 
mažą Holivuda ir t.t. 


UŽMIESTIS 
Užmiestis sudarytas iš kelių milži- 
niškų apylinkių, kiekvienoje kurių ra- 
site bent po du - tris mažučius 
Tvin Pyksa primenančius mieste- 
lius. Vis tik ne miesteliais žavingi 
užmiesčiai, o aplinka. „GTA San 
Andreas" suteikia puikia galimybę 
apsižergus galinga Harley David- 
son primenantį „baika“ pakeliauti ta- 
kais, vedančiais per laukines pre- 
rijas, ar sėdus ant „čioperio“ 
skuosti milžiniškomis autostrado- 
mis, apsuptomis pasakiško grožio 
laukais ir pievomis. Jei norite eks- 
tremalių pojūčių, rinkitės motokro- 
so motocikla ir keliaukite į Džilado 
kalnų masyva. Ten galėsite „pasi- 
ardyti“ kalnų motokroso trasose 
ar pamišusiu greičiu pralėkti itin 
tankiais miškais ir įrodyti sau, kad 
šimtametės pušys — tai dar ne 
kliūtis tikram moto asui. 

Linksma ir tai, kad, pavyzdžiui, au- 
tostradoje, staiga kirtus ant stab- 


džių galima sukelti autobanams bū- 
dinga avarija. Tikrai tikrai. Netikėtai 
kirtę per stabdžius, jau po akimirkos 
pajusite stiprų smūgį į užpakalį, o dar 
po poros akimirkų milžiniškoje auto- 
katastrofoje dalyaus bent 15 auto- 
mobilių. Tačiau smagiausia yra tai, 
kad kelionė per visą „GTA San An- 
dreas“ nuo vieno galo iki kito, netgi 
pasitelkus gan eiklų žirga, truks apie 
15 minučių. Atrodo mažai? Na, aš 
taip negalvoju, nes jei į ša kelionę 
įtrauktume visus nuklydimus nuo 
maršruto, nelaimingus atsitikimus, 
santykius su policija ir taip toliau, ke- 
lionės trukmė nejučiomis išsitemps 
iki 30-45 minučių, o tai jau daug. 
Ypač jei tai tik pirmoji misijos dalis. 
Ha! Išsigandot, kad žaidimas jus nu- 
kamuos kelionėmis, kai nukeliavus mil 
žinišką kelia, bus neįvykdyta misija ir 
teks keliauti iš naujo? Aš irgi to bijo- 
jau, tačiau kūrėjai apie tai pamastė. 
Dabar jei neįveiksite misijos ir ban- 
dysite ją pereiti Iš naujo, pamatysite 
„skip trip“ mygtuka, ir ji spustelėję, 
atsirasite galutinėje numatytos kelio- 
nės stotelėje. Svarbiausia, tam tik- 
rą kelią įveikti pirma karta ir žuvus 
tęsti žaidima, o ne užkrovinėti pas- 
kutinį išsaugojima. 

Na, o pabaigai pasilikau bomba. 
PS2 versijoje visas žaidimas užsi- 
krauna iš karto, keliaudamas tiltais, 


nei karto nemačiau „Loading“ ekra- 
no, kaip tai buvo priimta lyg šiolei. 
Įdomu, ar šis malonumas išliks ir 
PC versijoje... 


CJ 

Veikėjas ūgtelėjo, kaip ir žaidimas. Da- 
bar mūsų valdomas personažas la- 
biau primena RPG nei veiksmo žaidi- 
mo herojų. CJ turės sportuoti, kad 
užsiaugintų raumenis ir būtų stiprus, 
bei kad lavintų ištvermę ir galėtų grei- 
tai lakstyti ir kuo ilgiau neuždust. Kad 
išlaikytų užauginta raumenų masę bei 
atstatytų prarastas gyvybes, CJ tu- 
rės valgyti, tačiau pernelyg dažni su- 
žeidimai ir maitinimasis, norint juos 
užlopyti, pavers jį slunkium storuliu. 
Šaudydamas CJ lavins savo patirtį ir 
kuo toliau, tuo geriau valdys pasirink- 
ta ginklą. Finale jis gali pasiekti „Hit- 
man“ patirties lygį ir vienu metu val- 
dyti du lengvuosius ginklus arba šau- 
dyti AK47-uoju, kaip Vilius Telis lan- 
ku. Vairuodamas transporto priemo- 
nes, CJ lavins savo „Driving“ savybę, 
kuo labiau ji bus išlavinta, tuo profe- 
sionaliau CJ naudosis greičių dėže, o 
ir pačios transporto priemonės taps 
paklusnesnės. Štai kodėl motociklas 
tampa labiau nei priimtinu kelionių bū- 
du. Pilnai išlavinus „Bike“ savybę, CJ 
tampa beveik nenukrapštomas nuo 
balno, ir net po susidūrimo su kitu 
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automobiliu, kartais nenukrenta. O ką 
jau ir kalbėti apie malonumą, kurį pa- 
tirsite kalnuose atlikinėdami pasakiš- 
kus šuolius ir triukus... „Jack Ass“ 
dar turi iš ko pasimokyti. 

Mūsų herojus taip pat turės ir pa- 


: trauklumo savybę, kuri bus nulemta 


jo aprangos. Taigi keliaudami ir norė- 
dami, kad jus gerbtų, nepamirškite 
apie tokias vietas kaip drabužių par- 
duotuvės, kirpyklos, tatuiruočių salo- 
nai ir t.t. Tai ypač aktualu bendrau- 
jant su merginomis. Taip taip, CJ ga- 


! lės turėti merginų... Ne viena, o net 


kelias, tiksliau, tiek, kiek sugebės „pa- 
kabinti“. Tam įtakos turės ir CJ išvaiz- 
da ir kai kurie kiti hm... jo privataus 
gwenimo aspektai. Įsitaisius meilužę, 
teks tenkinti jos poreikius — vienos 
norės, kad jas paimtumėte iš namų 
ir nusivežtumėte į restoraną, kai tuo 
tarpu kitos kaip tk norės būti namuo- 
se ir džaugtūs... Na, žodžiu, tokiais 
atvejais einant į svečius reiktų apsi- 
rengti kuo nors iš latekso... 

Be abejonės, žinote, kad CJ moka 
plaukti. Taigi nuo šiol žaidimas išties 
neturi ribų, kadangi vanduo jau lyg ir 
ne mirtinas pavojus, netgi atvirkščiai, 
dažnai išgelbėja gyvybę. CJ ne tik pui- 
kus plaukikas, bet ir naras, tad patys 
suprantate, kokios erdvės atsiveria 
bandant pasprukti nuo policijos. 
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TRUKMĖ 

Siužetinės žaidimo misijos užims 
apie 60-70 valandų jūsų brangaus 
laiko, ir tai tebus 50 procentų vi- 
so žaidimo. Kuo GTA SA blogiau 
už RPG? Galbūt tik tuo, kad veiks- 
mas vyksta ne „fantasy“ pasaulyje 
:]. Tiesa sakant, manau, kad pil- 
naverčiam žaidimo įveikimui reiks 
maždaug 100-120 valandų, o jei 
žaisit pasimėgaudami ir stengsitės 
įveikti visas papildomas misijas, su- 
rasti visus paslėptus daiktus, at- 
likti visus unikalius triukus ir t.t. 


žaidimo trukmė išsitemps iki be- 
galybės... Kitaip tariant, 200 va- 
landų — ne riba... 


ABEJONĖS 

1. Grafika. Ant PS2 žaidimas atro- 
do daugiau nei įspūdingai. Ypač jei 
atkreipsime dėmesį į žaidimo mastą 
ir konsolės amžių. Sunku tuo patikė- 
u, bent ant PS2 GTA SA atrodo daug 
geriau nei GTA VC, tačiau tuo pat 
metu matosi ir erdvės tobulėjimui. 
Jei kūrėjai ateinančius pusę metų už- 
siims klaidų šlifavimu, mūsų laukia še- 
devras ne tik „geimplėjaus“, bet ir 
grafikos srityje. Tačiau galimas daik- 
tas, kad žaidimas atrodys maždaug 
taip pat, kaip ant PS2. Tada padėtis 
bus kiek liūdnesnė, nes, tiesą sakant, 
manau, kad prie žaidimo teks pra- 
tinti akį. Antra vertus, automobiliai 
ir personažai ant PS2 atrodo tiesiog 
pribloškiančiai, tad kūrėjai turėtų pa- 
sirūpinti tik daliniu miestų pertvarky- 
mu, nes užmiesčiai tikrai „sukalū“ ge- 
rai ir ant PC atrodys įspūdingai. 

2. Valdymas. Štai kada pradedi 
vertinti PS2 valdymo pultelius. Ma- 
giškasis „Dual Shock“ ne tik kad su- 
talpina savyje visas būtinas funkcijas, 
bet ir yra žvėriškai patogus žaidžiant. 
Apskritai žaidime yra tiek funkcijų, kad 
mums be pelės prireiks dar bemaž 
16 mygtukų ant klaviatūros. Tikėki- 
mės, kūrėjai sumastys, kaip juos su- 


dėlioti, kad ir skraidyti mums būtų ma- 


lonu. Apie skraidymą prabilau nevel- 
tui. Dalis misijų glaudžiai susijusios su 
lėktuvais, tarp kurių yra ir senas ge- 
ras Dodo, ir kovinis antrojo pasauli- 
nio laikų naikintuvas, ir reaktyvinis avia- 
laineris, ir galingas dvimotoris krovi- 
ninis lėktuvas, ir... Matau, kad neti- 
kit. Nesiplėsiu... Taigi valdymo pro- 
blema neduos man ramybės iki pat 
žaidimo išėjimo dar ir dėl to, kad žai- 
dimas į PS2 pultelio mygtuko paspau- 
dima reaguoja tiek, kiek yra spaudžia- 
mas mygtukas, kai tuo tarpu ant kla- 
viatūros mygtukas arba paspaustas, 
arba ne. Tiesą pasakius, tai gali pri- 
vesti prie didelių nelaimių, važiuojant 
miškais ar kalnais, kadangi naudojan- 
tis klaviatūra, bus labai sunku išlaikyti 
pastovų greitį, kuris kalnuose, pati- 
kėkit manim, labai svarbus. 

3. Klaidos. Klaidų žaidime marios, 
Ir jos yra dviejų rūšių. Grafikos ir Dl. 
Grafikos klaidos gyvenimo negadina, 
nors erzina. Amžinas „cliping“ įstaty- 
mų nepaisymas ir vėlavimas piešiant 
tekstūras, sukelia slogius pojūčius. Tie- 
sa, ilgainiui su tuo galima apsiprasti, 
tačiau šiuo konkrečiu atveju terminas 
„Ilgainiui“ priklauso kūrėjams. Taigi i|- 
gainiui galėtų ir ištaisyti. .. 

Dl. Kaip visada, niekam tikęs. Ta- 
čiau GTA SA daug daugiau misijų 
atliekame ne vieni, tad jei GTA III ar 
GTA VC DI bukumas mus tik pra- 


linksmindavo, tai GTA SA jis gali ir 
suerzinti. Čia taip pat... Ilgainiui ga- 
lėtų sutvarkyti. 

4. Ar viskas taip ir liks? Didžiau- 
sia mano baimė, susijusi su tuo, kad 
ant PS2 žaidimas pernelyg geras. 
Visa tai, ką aš čia išvardinau, iš tie- 
sų yra vos penktadalis viso to, kas 
yra žaidime. Tiesiog nesinori leistis į 
smulkia apžvalga to, ko dar iš tikrųjų 
teks palaukti. Neramu ir dėl dviejų 
žaidėjų režimo likimo, kuris ant PS2 
yra. Antra vertus, remiantis šiuo fak- 
tu, galbūt galime tikėtis GTA SA tin- 
kle? Tiesą sakant, pažaidęs GTA:SA 
suvokiau viena dalyką... Dabar „Roc- 
kstarams“ liko tik du darbai: 1. Tin- 
kamai perkelti GTA SA į PC siste- 
mą. 2. Sukurti GTA: Online. 
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TAI GERIAU UŽ 
KOMPĄ, NES... 


1. Nepakimba. 2. Nenulūžta. 3. Neskleidžia radiacijos. 4. Lengviau naudotis. 
5. Nereikia “seivinti". 6. Veikia be elektros. 7. Greitai atsidaro. 8. Viskas vienoj 
vietoj. 9. Nelenda spamas. 10. Jau atrinkti geriausi pokštai. 11. 1000 kartų pigiau 


VERSLO NAUJIENOS 


LIŪDNOS „EIDOS“ NAUJIENOS 


Kompanija „Eidos Interactive“ skelbia apie vieno iš savo pagrindinių 
žaidimų — futbolo trenerio simuliatoriaus „Championship Manager5“ 
uždelsima. Vidinė „Eidos“ studija, kuriai po „Sports Interactive“ koman- 
dos išėjimo atiteko beprotiškai populiari Anglijoje futbolo simuliatorių 
serija, nespėjo pabaigti žaidimo kūrimo numatytai datai — spalio mė- 
nesiui. Leidėjas žada pasistengti iš visų jėgų ir išleisti žaidimą iki kalė- 
dų, tačiau neatmeta galimybės, kad projektas bus paruoštas tik nau- 
jiems metams. 

Atidėdama tik PC žaidimo versija, o „Xbox“ ir „PlayStation2“ versijos 
pasirodys pavasarį, kaip ir buvo planuota. 

Informacija apie galima šio žaidimo pasirodymo uždelsimą pasirodė 
prieš savaitę ir iššaukė „Eidos“ akcijų kritima iki rekordiškai žemo lygio. 
Gali būti, kad būtent tai privertė kompanija pripažinti rimtų sunkumų 
egzistavima ir faktą, kad direktorių taryba jau kuri laika svarsto galimų 
kompanijos pirkėjų pasiūlymus. , 
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„LIONHEAD“ IEŠKO 
INVESTITORIŲ 


Britų kompanija-leidėja „Lionhead Studios“, valdoma jos lyderio ir 
genialaus „game-dizainerio“ Peter Moulyneux, derasi su potencialiais 
investitoriais dėl stambaus savo projektų finansavimo. Šiomis dienomis 
studija vienu metu dirba prie kelių žaidimų — tai „Black and White2“, 
„BC“, „The Movies“ ir paslaptingo projekto „Dimitri“. Savaime 
suprantama, tam reikia didelių pinigų. Pranešama, kad „Lionhead“ nori 
gauti apie 12.7 milijonų JAV dolerių, o potencialūs investitoriai, galintys 
suteikti jiems tokia paramą, yra kompanijos „IDG Ventures Europe", 
„Ingenious Media“ ir „Add Partners“. 


EA DARBUOTOJAI KOMPANIJĄ 
GALI PADUOTI Į TEISMĄ 


Pirmaujančiam leidėjui „Electronic Arts“ gali tekti sėsti į teisiamųjų 
suolą. Ieškinį gali paduoti patys kompanijos darbuotojai dėl neapmoka- 
mų darbo viršvalandžių. Neseniai Internete pasklido informacija iš vidi- 
nio EA darbuotojų tinklo apie netinkama kompanijos darbuotojų apmo- 
kėjima, per didelį jų spaudima ir vertima dirbti ilgus viršvalandžius už 
tai nieko nemokant. Pati kompanija tikina, kad darbuotojams nepriklau- 
so mokėjimas už viršvalandžius pagal atitinkama įstatymą, tačiau vie- 
na Kalifornijos teisinininkų kompanija ėmėsi atidžiai nagrinėti šį reikalą 
ir gali pasiekti teismą. 


AKCIJOS PINGA 


Nepaisant to, kad parduotuvių lentynose jau pasirodė ir sėkmingai 
parduodamas super hitas „Grand Theft Auto: San Andreas“, žaidimo 
leidėjo, kompanijos „Take-Two“, akcijų kaina krenta. Kad ir kaip būtų keista, 
vieno labiausiai laukiamų metų žaidimo pasirodymas neitikino žaidėjų jo 
kūrėjų šviesia ateitimi. Pastaruoju metu „Take-Two“ akcijų kaina krito iki 
31.49 JAV dolerių už vieną akcija ir praktiškai susilygino su absoliučiu 
metiniu Minimumu, kuris sudaro 27.84 dolerio. Nors analitikai ir neabejoja 
naujausios „GTA“ dalies sėkme, kitų ryškių hitų „Take-Two“ planuose 
nebuvimas, jų nuomone, gali neigiamai atsiliepti kompanijos finansinei 
„Sveikatai“. Iš greitai pasirodančių projektų — „Midnight Club3“ ir „The 
Warrior“ — laukiama tik vidutinių rezultatų, net nepalyginamų su naujausios 
„GTA“ dalies pardavimais. Rezultate kai kurie analiūkai sumažino kompanijos 
vertybinių popierių reitingus nuo „pirkti“ iki „nesiimti jokių priemonių“. 


3 LAIMI METŲ 
KURĖJO APDOVANOJIMĄ 


„Billboard“ agentūra šiemetinėje savo „Digital Entertainment“ konfe- 
rencijoje, kurioje apdovajonojami ryškiausi ir labiausiai nusipelnę skait- 
meninių pramogų industrijos veikėjai, Metų Kūrėjo titula skyrė Kana- 
dos studijai „BioWare“. „BioWare“ pralenkė kitus nominantus - „Ma- 
xis“, „Pandemic Studios“ ir „Ubisoft Montreal“ daugiausia dėka žaidi- 
mų „Star Wars: KOTOR“ ir „Neverwinter Nights“ serijos sėkmės. 
Šiuo metu „BioWare“ kuria du žaidimus: Kinijos mitologijos įkvėpta 
„Xbox“ RPG žaidimą „Jade Empire“ ir PC RPG „Dragon Age“. 


VERSLO NAUJIENOS 


PRIPAŽINTA 
SEKTINU PAVYZDŽIU 


Britų kompanijos „SCi Games“ („Conflict: Vietnam“, „The Italian Job“) 
atstovai išplatino pranešima spaudai, kuriame neslėpdami savo emo- 
Cijų skelbia apie tai, kad kompanija pateko į 500 labiausiai besivystan- 
čių Senojo Žemyno organizacijų sarašą (227 vieta). „Europe's 500 - 
Entrepreneurs for Growth“ atstovai apskaičiavo, kad bendras užimtu- 
mo prieaugis nuo 2000 iki 2003 metų „Sci Entertainment Group 
Ple“, į kuria įeina ir „SCi Games“, sudarė apie 17076, t.y. 84 žmones. 


„Įvertinant pastarųjų metų ekonominę padėtį, pastovus „SCi“ augimas 


— tai tikras pasiekimas. Europa turi stimuliuoti užimtumą labiausiai 
besivystančių kompanijų, tokių kaip „SCi Games“, dėka. Esame įsitiki- 
nę, kad tokios kompanijos turi būti pripažintos sektinu pavyzdžiu“, — 
pasakė „Entrepreneurs for Growth“ atstovas Philippe Leonard. 
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KIBERSPORTAS 


Spalio 22-24 dienomis įvyko 
ketvirtasis „Impress Counter 
Strike“ turnyras. Šį kartą viskas 
vyko vėl gi netradicinėje turny- 
rams vietoje — „Jachktlube“ 
prie Kauno marių. 

Kaip ir 3-iame turnyre, čia ko- 
mandos kovojo dviejose lygose — A 
ir B. Tačiau skirtingai, nei praėjusi 
kartą, dabar šios kovos vyko ne vie- 
nu metu: B lygai buvo skirtos pir- 
mosios dvi turnyro dienos, o tre- 
čiajai palikti tik finalai. Visa kita pas- 
kutinė turnyro diena skirta tik A Iy- 
gos kovoms. Taip, pasak organiza- 
torių, buvo padaryta norint supap- 
rastint ir pagreitinti visą turnyro pro- 
cesą, taip pat siekiant efektyvumo 
buvo atsisakyta ir mini turnyro 2 
prieš 2. Tokie sprendimai akivaizdžiai 
buvo reikalingi, nes ketvirtasis „Im- 
press“ turnyras susilaukė rekordi- 
nio dalyvių skaičiaus. Buvo užpildyta 
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iūrovų salėje vietos buvo ne visuomet. 
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ANT MARIŲ KRANTO 


Už langų - Kauno marios, viduje - CS kovos. j 2 
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Jaunieji child.team žaidėjai, vadovaujami N 


visa B lyga — net 32-i komandos. 
Iš 16 A lygos užsiregistravusių ko- 
mandų paskutinėmis dienomis ke- 
lios atsisakė dalyvauti, ir tarpusa- 
vyje kovėsi 12 komandų. 

B lygos kovos praėjo be didesnių 
siurprizų ar netikėtumų. Iš visų kovų 
labiausiai išsiskyrė „shift.akvanet“ ko- 
mManda iš Visagino. Pralaimėję pačią 
pirmą kovą turnyro pradžioje, jie iš- 
krito į „Iuzerių“ pusę ir iš ten pergalin- 
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gai prasiskynė kelia iki pat super fina- 
lo bei tapo nugalėtojais. Tiesa, po per- 
galės jiems dar kartą teko susikauti 
su specialia į turnyrą atkeliavusia ko- 
manda „child.team“. Kaip supranta- 
te iš pavadinimo, tai buvo iš vaikučių 
surinkta ir žaidėjo Noks (šiuo metu 
žaidžia „why?“ komandoje) „Impress“ 
klube treniruojama komanda. „Akva- 
net“ komandai šioje kovoje buvo Įeis- 
ta naudotis tik paprastais pistoletais 


(jokių šarvų, granatų, kalašnikovų ar 
snaiperių), o veiksmas vyko dust2 že- 
mėlapyje. Po intenswios ir permainin- 
gos kovos 9:7 laimėjo „child.team“ :). 

A lygoje nuo pat pradžių buvo du 
intriguojantys klausimai: ar pavyks 
„reset“ komandai laimėti ir pirmą 
kartą per turnyro istorija išlaikyti tau- 
rę; kiek pergalių nuskins ir kokias 
vietas užims Latvijos komandos. Iš 
Rygos į ketvirtąjį „Impress“ turnyra 
atvažiavo net keturios komandos (bu- 
vo užsiregistravę dar daugiau). Ta- 
čiau pasirodė, kad praktiškai visos 
jos sudarytos iš susimaišiusių kitų 
komandų žaidėjų. Taigi nors susirin- 
ko ir stiprūs žaidėjai (buvo iš Balti- 
jos WCG nugalėtojų „eclipse“, 2- 
ojo „Impress“ turnyro laimėtojų 
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„t.steel“ ir kitų), naujosios koman- 
dos nebuvo taip stipriai susižaidu- 
sios ir nei vienai nepavyko patekti į 
geriausių trejetuką. 

Pagrindinės kovos vyko tarp lietu- 
vių. Kaip daugelis ir tikėjosi, „reset“, 
beje, pirma kartą žaidusi 6-ų žaidė- 
jų sudėtimi (vienas žaidėjas kiekvieną 
kovą pasikeičia), be pralaimėjimų nu- 
sigavo iki super finalo, o ten susidū- 
rė su vis sudėtį ir pavadinimus kei- 
čiančia dF (buvusi uD, „Fortakas“) ko- 
manda. Pralaimėję pirmą žaidimą, 
„reset“ sugebėjo išplėšti pergalę ant- 
roje super finalo kovoje, ir „Impress“ 
taurė sugrįžo jiems į rankas. 

Ketvirtasis „Impress Counter Stri- 
ke“ turnyras iš kitų labiausiai išsisky- 
rė savo vieta. Kovos vyko „Jachtklu- 


Vienintelė merginų komanda „cgu.ladies“. 
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t“ pavyko išlaikyti „Impress“ taurę 5 3 


galima išgirsti ne tik kovų komentarus, bet ir 
interviu su komandų žaidėjais (prie PC 
komentatorius, šalia enfeidor iš dF). 


bo“ patalpose ant marių kranto. Į salę 
buvo „sukišta“ net 30 BMS express 
kompiuterių, tad vienu metu galėjo 
kautis šešios komandos. Patogu bu- 
voir tai, kad žaidėjams nereikėjo lauk- 
ti savo eilės, stoviniuojant kur nors 
prie salės, nes visai čia pat buvo mo- 
telis, kuriame svečiai iš kitų miestų 
ir buvo apgyvendinti. Žiūrovams bu- 
vo skirta viena HLTV salė. Nors iš 
pažiūros pakankamai nemaža, vėliau 
ji buvo tiesiog pergrūsta. 

Tačiau įdomiausia šio turnyro nau- 
jove buvo radijas. Viso turnyro me- 
tu buvo pajungtas online radijas, kur 
buvo transliuojamas tiesioginis ko- 
vų komentaras. Tokio eksperimen- 
to iki šiol Lietuvos turnyruose nebu- 
vo, ir sprendžiant iš klausytojų kie- 
kio (kovų metų prie šio radijo buvo 
prisijungę nuo 100 iki 160 klausy- 
tojų) ir komentarų (buvo pajungtas 
ir specialus irc kanalas, kuriame 
klausytojai galėjo užduoti komenta- 
toriui klausimus), šis bandymas iš- 
ties pavyko. 

Pasibaigus ketvirtajam turnyrui, 
apdovanojimų metu organizatoriai 
užsiminė apie penktąjį ir paskutinį 
„Impress“ turnyra, kuris turėtų įvykti 
gruodžio mėnesį. 
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„Need For Speed“ frančizės 
gerbėjus (o ypač anų metų hi- 
to „Underground“) tikriausiai 
pradžiugins ir antrojo žaidimo, 
skirto pogrindžių lenktynėms 
miestų gatvėmis, pasirody- 
mas. Tačiau, nors vizualiai žai- 
dimas labai primena pirmąjį — 
ta pati naktis, šlapias asfaltas, 
neoninių reklamų švytėjimas, 
atsispindintis blizgančiuose 
mašinų korpusuose... yra ir 
pakankamai rimtų pakeitimų. 


Dalis jų, žinoma, kiekybiniai. Visų pir- 
ma, tai — daugiau kaip 12 naujų 
automobilių (0 iš viso jų apie 30, 
tokių gamintojų, kaip „Mitsubishi“, 
„Nissan“, „Toyota“, „Ford“ ir „Volks- 
wagen“), didesni miestai (200 


kvadratinių kilometrų prieš ankstesnius 
40; be to, miestai dabar padalinti į 
penkias zonas: verslo kvartalas, in- 
dustrinis kvartalas, prekybos ir pra- 
mogų zona, Miegamieji rajonai ir Už- 
miestis — specialiai mėgėjams pa- 
rungtyniauti), trys nauji lenktynių reži- 
mai (be tų, kurie jau buvo pirmoje „Un- 
derground“ dalyje). Nors lenktynių re- 
žimuose jau matosi ir kokybinių naujo- 
vių. Taip, pavyzdžiui, viename režime 
nugali tas, kuris atitrūks nuo varžovo 
daugiau kaip 300 m; tokios lenktynės 
gali užtrukti labai ilgai — dešimtis mi- 
nučių, o gali pasibaigti ir per kelias se- 
kundes, priklausomai nuo varžovų 
meistriškumo ir jų mašinų galimybių 
santykio. Ypatingas šio režimo arkliu- 
kas — bet kokio maršruto nebuvimas, 
nėra nei apibrėžtos trasos, nei starto 
su finišu. T. y privažiuojate prie varžo- 
vo tiesiog gatvėje, metate jam iššū- 
k! — ir viskas, prasideda; o tas, ku- 
ris lekia priekyje, yra laisvas pasi- 
rinkti tolimesnį kelią. Tokiu būdu be- 
sivejantis, artėjant prie posūkio, iki 


Ryškiausias skirtumas nuo pra- 
ėjusios dalies tas, kad dabar žaidi- 
mas tapo visiškai nelinijinis. Jo pra- 
ėjimui užtenka laimėti tik 7076 lenk- 
tynių, ir, be to, galima rinktis pato- 

. gesnius ir lengvesnius varžybų reži- 
L mus. O prieš rungtynes varžovą 
jums reikia dar ir susirasti. Ir nepa- 
|! mirškim, kad lenktynės pas mus 
pogrindi- 


paskutinio momento 
nežino, ar lyderis va- 
žiuos tiesiai, ar pa- 
suks, ir jei pasuks, 
tai kur. Kitame nau- 
jajame režime 
lenktynės 
vyksta visiš- 
kai trum- 
pais ra- 
tais, bet 
su dide- 
liu po- 
sūkių 
kiekiu. 
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nės (nes šiaip miestuose važinėja- 
ma pagal taisykles, todėl nieko nuo- 
stabaus, kad visi šie dalykai vyksta 
naktį), o tai reiškia, kad pripažinimą 
lenktynininkų pasaulyje teks užtarnau- 
ti, nugalint vis naujus varžovus (tie- 
siog gatvėse ir per pranešimų apsi- 
keitimo sistemą PDA). 

Naujajame žaidime laukiame ir la- 
bai plačių mašinų derinimo galimybių 
— nuo grynai išorinių „navarotų“ iki 
padangų, pakabų, variklio elementų 
ir kt. pasirinkimo; iš viso automobily- 
je galima bus keisti apie 20 detalių/ 
elementų rūšių. Galima bus įsigyti tiek 
atskiras detales, tiek ir rinkinius, op- 
timizuotus tam tikram tikslui. Taigi, 
akivaizdus frančizės posūkis nuo ar- 
kados realistinio fizinio modelio link. 

Grafika, kaip jau minėjome, ben- 
drai primena pirmojo žaidimo stilių, 


bet yra naujovių ir čia — nors lenk- 
tynės, kaip ankščiau, vyksta nakti- 
mis, pati naktis dabar yra dinami- 
nė, tai yra prasidedanti saulėlydžio 
sutemomis ir pasibaigianti aušra. Di- 
namiškai keičiasi ir oro salygos, pa- 
vyzdžiui, lietus turi tris intensyvumo 
lygius, ir, kaip realiame gyvenime, 
gali lyti viename rajone, o kitame bus 
visiškai sausa (savaime suprantama, 
tai atsispindi ne tik vizualiai, bet ir 
trasų būsenai). 
„Need For Speed Underground 2“ 
turėtų pasirodyti jau šiomis 
dienomis. 


K O M > AN J A „Sonalysts Combat Simulations“ 

vyra gerai žinoma karinių 
operacijų jūroje gerbėjams. Ji sukūrė tokius žaidimus, kaip 
„688(I) Hunter-Killer“, „Sub Command“ ir „Fleet Command“. Ir 
štai dabar šie kūrėjai nutarė apjungti viename žaidime viską — 
ir didelio laivo valdymą, ir povandeninių laivų simuliatorių, ir net 
aviasimuliatoriaus elementus. O žaidėjai gali rinktis skirtingus 
žaidimo stilius — ar valdyti viską žemėlapyje, kaip strategijose, 


ar asmeniškai darbuotis kiekviename poste. 


Iš viso žaidėjai galės naudoti 10 ka- 
ro technikos vienetų (iš daugiau kaip 
270, esančių žaidime, jie visi aukš- 
tu tikslumu atkartoja realius). Tai 
JAV raketinė fregata „Oliver Hazard 
Perry“, JAV atominiai povandeniniai 
laivai „SSN-21 Seawolf“ klasės ir 
pagerintos modifikacijos „Los Ange- 
les 688(I)“, rusų atominiai povan- 
deniniai pagerintos modifikacijos lai- 
vai klasės „Akula I“ ir „Akula II“, ru- 
sų dyzeliniai povandeniai laivai klasių 
„Kilo“ ir „Paltus“, kinų dyzeliniai po- 
vandeniai laivai „Kilo“ klasės ir, pa- 
galiau, du skraidymo aparatai — 
malūnsparnis „MH-60R Seahawk“ 
ir jūros patruliavimo lėktuvas „P-3C 
Orion“. Atidūs skaitytojai tikriausiai 
pastebėjo, kad kinų laivai analogiški 


rusiškiems; ir tikrai, skirtumas yra 
tik kiek besiskiriančioje ginkluotėje ir 
ekipažo balsuose :). 

Fregatų ir povandeninių laivų kari- 
niai postai su juose esančia įranga 
sumodeliuoti labai smulkiai ir realis- 
tiškai (daugelis iš jų turi kelis ekra- 
nus su skirtingais vaizdais). Žaidi- 
me yra viskas tam, kad būtų gali- 
ma aptikti ir sunaikinti priešą po van- 
deniu, jo paviršiuje ir ore — nuo šiuo- 
laikiškos elektronikos ir automatinio 
taikymo raketų iki savo akių (tame 
tarpe ir pastiprintų žiūronų) bei se- 
no gero 50-o kalibro kulkosvaidžio 
su rankiniu prisitaikymu. Savaime 
suprantama, kad dyzeliniuose povan- 
deniniuose laivuose technika yra kur 
kas prastesnė negu atominiuose, to- 
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del dvikova tarp jų bus labai sudė- 
tingu uždaviniu ne pačio šiuolaikiš- 
kiausio laivo kapitonui. 

Navigacinis režimas, arba žemėla- 
pis, bendrais bruožais primena ma- 
tyta „Fleet Command“ ir „Sub Com- 


mya 


mand“ žaidimuose, nors ir pasipildė 
kai kuriomis papildomomis galimybė 
mis. Dabar žemėlapiuose atvaizduo- 
jamos valstybių sienos, taip pat 
suteikiama daugiau fizi- 
nės geografijos duo- 
menų. Šiame reži- 
me galima bus api- 
brėžti kursa ir nu- 
statyti ryšį su są- 
Jungininkais, apjun- 
giant juos į bendra 
informacinį tinkla. 
Žaidime išvysime 
dinamiškas kampa- 
nijas, atskiras misijas 
Ir „greitų misijų“ režimą, 
o tiems, kam ir to bus per 
mažai, pridedamas visavertis re- 
daktorius, kurį naudojo patys kūrėjai. 
Jis leis sukurti misijas ir kampanijas 
kaip vieno žaidėjo režimui, taip ir „muL- 
tiplayer“. Pastarajame žaidėjų laukia 


keli „c0-op“ žaidimo variantai: kiekvie- 
nas žaidėjas gali valdyti vieną karinės 
technikos vienetą asmeniškai, arba 
keli žaidėjai gali užimti skirtingus pos- 
tus viename vienete. 

Grafika pastebimai pagerėjo, pa- 
lyginus su ankstesniais „Sonąlysts“ 
žaidimais. Įspūdingiausiai atrodo van- 
duo ir bangos (savaiminės, ir laivo 

sukurtos), priklausančios 
nuo oro salygų; povan- 
deniniai vaizdai irgi la- 
bai realistiški. Su- 
modeliuoti šešėliai 
ir atspindžiai, rū- 
kas, dangus skir- 
tingu paros metu, 
augalija krante. 
Gerai padaryti 
sprogimai, tame 
tarpe ir su ekrano 
krūpčiojimais. 
Žodžiu, „Dangerous 
Waters“ gavosi labai spe- 
cifinis ir skirtas mėgėjams — ar- 
ba gerai išmanantiems žanrą, arba 
pasirengusiems įveikti šimtus „manu- 
alo“ puslapių. Bet tokiems „hardco- 
re“ žaidėjams žaidimas tikrai patiks. 


DAR DAUGIAU 


Praėjus vos daugiau nei dviem mėnesiam po žaidimo pasirodymo „id 
Software“ ir „Activision“ paskelbė apie išplėtima, pavadinimu „Doom 
3: Resurrection of Evil“. Jo veiksmas, be abejo vyksta po „Doom 3“ 
įvykių, kai kosminis karys pragaro gelmėse atranda senovinį blogio 
artefaktą. Jo nelaimei, pragaro padarai nori atkeršyti už patirtą skriaudą, 
tad prasideda dar vienas „kario prieš demonus“ veiksmo raundas. 
„Activision“ tradiciškai žada „naujas vietoves, veikėjus ir ginklus“. Ryš- 
kiausias naujas ginklas bus dvigubas šratinis šautuvas, taip džiuginęs 
žaidėjus ir naikinęs monstrus „Doom 2“ žaidime (žr. paveikslėlį :)). 
„Dabar kai fanai išgyveno originalaus žaidimo siaubus, „Doom 3: Re- 
surrection of Evil“ įleis žaidėjus giliau į UAC širdį, kad jie atrastų naujas 
paslaptis ir technologijas, naudotas naikinti demonų pajėgoms, kurios 
gimė naikinti jus“, - gąsdino id Programinės įrangos CEO Todd Hollens- 
head. Kol kas nepaskelbta tiksli išplėtimo pasirodymo data, žinoma, 
kad jis išeis ne anksčiau nei pavasarį. Na, o kartu su „id Software“ 
išplėtima kurs ir „Nerve Software“ studija, gaminusi „Return to Castle 
Wolfenstein: Tides of War“. 


„DOOM*O“ 


DAVID BRADLEY NESKUBA 


Leidėjų kompanija „DreamCatcher Games“ paskelbė, kad „fantasy“ veiks- 
mo RPG žaidimo „Dungeon Lords“ — „Wizardry“ serijos dizainerio 
Davido Bradley ir jo studijos „Heuristic Park“ naujojo projekto pasirody- 
mas — atidedamas. Daug žadantis žaidimas, į kurį patartina atkreipti 
dėmesi visiems „Morrowind“ gerbėjams, pasirodys 2005 metų pra- 
džioje, nors turėjo būti išleistas 2004 pabaigoje. Oficiali uždelsimo 
priežastis ta, kad „DreamCatcher“ nenori skubėti ir reikalauti žaidimo 
Kalėdoms, nes tokiu atveju projektas bus užbaigiamas skubotai. Todėl 
vietoj dalyvavimo „šventinėse lenktynėse“ Bradley su kolegomis gali 
ramiai sau pabaigti „Dungeon Lords“. 


„DRIV3B3R“ VISGI! NEMĖGSTA 
PC 


Neseniai kompanijos „Atari“ paskelbtoje ketvirčio ataskaitoje šalia skaičių 
su dideliais nuliais atsirado viena įdomi detalė. O tiksliau, vienos detalės 
kaip tik trūksta — pasirodo, kad populiaraus automobilinio-policinio 
veiksmo žaidimo „DRIV3R“ PC versijos nuo šiol nėra leidėjo planuose. 
Priminsime skaitytojams, kad trečioji „Driver“ frančizės dalis pasirodė 
„PlayStation2“ ir „Xbox“ platformose birželio mėnesi ir, nepaisant 
negatyvių žiniasklaidos vertinimų, buvo parduota labai nemažu tiražu. 
PC versijos pasirodymą nuo pat pradžių „lydėjo“ didelis klaustuko ženklas, 
o pasirodymo data taip ir nebuvo oficialiai paskelbta — greičiausiai 
„Atari“ vis tik apsigalvojo ir nedarys savo nevienareikšmiškai vertinamo 
projekto perkėlimo į PC. 


RITERIO ISTORIJA 


Kompanija „Digital Leisure“ anonsavo nauja klasikinio multiplikacinio 
nuotykių žaidimo „Dragon's Lair“ dalį nesudėtingu pavadinimu „Dra- 
gon's Lair3“. Nuo originalaus žaidimo pasirodymo praėjo jau dau- 
giau kaip 20 metų, o mums siūlo vis tą patį siužetą: drąsus riteris, 
vardu Dirk the Daring, turi išgelbėti princesę Dafna, kurią terori- 
zuoja piktasis burtininkas Mordrok. Vardan žavios damos išlaisvini- 
mo atnaujintam Dirkui teks „perbėgti“ per 43 lygius su visais jiems 
būdingais „puzzle'ais“, pavojais, „power'upais“ ir visokiausiais „bonu- 
sais“, taip pat susitikti su devyniais kraujo trokštančiais bosais. O 
už paties Mordroko nužudyma žaidėjui atsidengs trys „bonusinės“ 
veiksmo scenos. 

Žaidimas pasirodys jau ši mėnesi DVD-Video ir PC. O DVD turėto- 
jai be paties žaidimo gaus ir paveiksliukų iš „Don Bluth Studios“ 
galeriją bei „bonusinį“ garso takelį. Jau dabar oficialiame žaidimo 
tinklapyje galima susipažinti su „Dragon's Lair3“ paveiksliukais, de- 
monstruojančiais naujovišką „Toon Shading“ technologija, pirma karta 
panaudotą žaidime. 
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RPG fanų laikomi vieni geriausių šio žanro darbais. Trečioji dalis 
„Morrowind“, pasirodžiusi 2002-aisiais pelnė galybę 
apdovanojimų, ne vienas rimtas leidinys jį pavaidino metų 
žaidimu. Dabar, po gan ilgos tylos, pasklido pirmoji žinia apie 
naują serijos žaidimą - „Oblivion“. 


Naujojo „Elder Scrolls“ frančizės žai- 
dimo veiksmas vyksta Cyrodiil pro- 
vincijos, politinio ir ekonominio „Tam- 
riel“ imperijos centro, teritorijoje. 
Pagrindinis herojus pradeda savo 
karjerą... kalėjime, kur atlieka baus- 
mę už padarytą nusikaltimą. O tuo 
tarpu, sužinoję apie rengiama pasi- 
kėsinima į šalies imperatorių, jo ap- 
sauga bando jį evakuoti per slaptą 
išėjimą, kuris yra visai netoli mūsų 
herojaus kameros... Deja, žudikas, 
kuriam pavyko prasibrauti kur kas 
giliau negu buvo manyta, nužudo abu 
sargybinius ir mirtinai sužaloja patį 
imperatorių. Tačiau prieš mirtį im- 
peratorius perduoda mūsų herojui 
„Karalių Amuleta“ ir prašo surasti 
Išrinktąji, kuris sugebės uždaryti var- 
tus į „Oblivioną“ — paralelinę erdvę, 
kur gyvena Blogio būtybės. Mirus 
karališkos šeimos nariui, magija, su- 
laikiusi portalus, silpnėja, ir praga- 
ro Žvėrija pradeda savo puolimą 
prieš „Tamriel“ gyventojus. 


Išrinktojo paieškos — reikalas pa- 
vojingas, tačiau vertas to: spren- 
džiant pagal paveiksliukus, „Oblivion“ 
gali pasigirti grafika, savo kokybe ap- 
lenkiančia net aukščiausios klasės 
šaudykles. Tonos smulkių detalių, tur- 
tingos tekstūros, įspūdingi maste- 
liai, realistiškas apšvietimo modelis, 
daugiapoligoniniai žmonių bei monst- 
rų modeliai taps gera video kortų ir 
naujos kartos konsolių reklama. 

Visos vietinės žaidimo lokacijos — 
kaimai, miestai, pilys, bažnyčios, se- 
noviniai griuvėsiai — sukurtos 10076 
žmonių rankomis, be specialių pro- 
gramų panaudojimo, o kiekvienas iš 
daugiau kaip 1000 [|] NPC turi savi- 
tą dienos tvarka ir replikas. Veikėjai 
miega, maitinasi, apsilanko parduo- 
tuvėse, užsiima buitiniais reikalais ir 
net vagia daiktus iš nevykusių praei- 
vių (tame tarpe ir iš pagrindinio hero- 
jaus!). O galutinai manekenus pavėrsti 
gyvais žmonėmis padės tobula veido 
animacijos sistema: išvydus herojų, 
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vieni plačiai šypsosi, kiti — niūrėja ir 
t.t. Ta pati technologija leidžia simu- 
liuoti senėjimo procesą, bet mes kal 
kas nežinome, kaip negailestingas lai- 
kas pakeis vietines gražuoles :). Ta- 
čiau už pasaulio unikaluma ir stulbinan- 
čią grafika teks sumokėti — „Oblivion“ 
teritorija kur kas mažesnė už „Morro- 
wind“, kadangi toks titaniškas „rankų“ 
darbas reikalauja daug laiko ir pinigų. 
Žaidimo kūrėjai, kompanija „Bet- 
hesda“, tikina, kad be klasikinių RPG 
elementų išvysime ir mini žaidimus, 


kurių pagalba galėsime atrakinti spy- 
nas, gaminti žaliavas ir kurti šar- 
vus, O vystantis siužetui sutiksime 
ir keleta klasikinių „bosų“. Ačiū die- 
vui, turėsime ir tam tikros laisvės: 
daugelis šalutinių „kvestų“, galimy- 
bė nužudyti bet kokį nepatikusį NPC 
ir kiti „skanumėliai“ niekur nedingo 
ir sekmingai atkeliavo į šį žaidimą. O 
per pasaulį nuo šiol galėsime... joti 
tikru arkliu. Štai kur prireiks vaizdo 
iš trečiojo asmens perspektyvos! 
Patys kūrėjai apibrėžia žaidimą kaip 
„pasakų pasaulio simuliatorių“. 

Pasikeitė ir kovų sistema, kuri da- 
bar primena „Daggerfall“ ir „Gothic 
2“. Smūgio galia nustatoma pagal 
herojaus lygi, priešo šarvų stipru- 
ma ir atakos rūšį. Visokiausi blokai, 
triukai ir specialūs smūgiai taps ne- 
atskiriama „Oblivion“ dalimi, o pato- 
bulintas Dl išmoks naudotis artimo- 
jo mūšio gudrybėmis ir atremti pa- 
čius klastingiausius smūgius, todėl 
treniruotis teks ne tik su visomis 
40 monstrų rūšimis, bet ir su spe- 
cialiai tam skirtais „manekenais“. 

Vis dar svarbia vietą žaidime už- 
ima burtai. Iš viso numatytos še- 
šios Magijos mokyklos: „Destruc- 
tion“, „Mysticism“, „Restoration“, 
„Conjuration“, „Alteration“, „Illusion“. 
Žaidėjai galės sujungti tarpusavyje 
atskirus burtus, tokiu būdu suku- 
riant mirtinus magiškus „kokteilius“. 

PC žaidimo versija bus komplek- 
tuojama ir specialiu lygių redakto- 
riumi „TES Construction Set“. Ar 
bus jis ir konsolinėse versijose, pri- 
klausys nuo konkrečių „PlayStation 
3“ ir „Xbox 2“ galimybių. Naujojo 
žaidimo PC rinkoje laukiama 2005/ 
2006 metų žiemą, konsolinės ver- 
sijos data dar nepaskelbta. 


MIRUSIOS SIELOS 


Krokuvos miesto (Lenkija) studija „Revoltage“ anon- 
savo savo debiutinį projektą — požingsninę strategi- 


ja su RPG elementais „Soul Auest“ (darbinis pavadi- 


nimas). Jauna komanda, suburta 2003 metais, nu- 
sprendė nuosavame žaidime įgyvendinti karštą mei- 
lę „Heroes of Might and Magic“ frančizei. Tuo 
jau sukurtas trimatis varikliukas „3D Soul Engi 
sugalvotas „fantasy“ pasaulis su/6 rasėmis 
šas nelabai originalus: žmonės, "mi usieji, elfai, 
orkai, chaosas). Beto, autor ji žada Išvy 
tų sistema, daug "magijos, šimtus NPC, igybę 
ginklų ir daiktų, patogų žemėlapių redaktorių ir tur- 
tinga savo galimybėmis mūšių režima taktiniame že- 
mėlapyje. Žaidimo pasirodymo data kol kas nepa- 


KETVIRTASIS KETURIASDE- 
ŠIMT SEPTINTO ATĖJIMAS 


Leidėjų kompanija „Eidos Interactive“ oficialiai anonsavo „Stealth“ veiksmo 
žaidimą „Hitman: Blood Money“, muilo operos apie genetiškai modifikuoto 
žudiko su brūkšniniu kodu idealiai plikame sprande nuotykius, ketvirtąja dalį. 
Danų studija „IO Interactūve“ žada padaryti naująjį „Hitman'a“ brutaliausiu 
populiarios frančizės žaidimu. Ketvirtasis „Hitman“ pasirodys 2005 metų 
pavasarį PC, „PlayStation2“ ir „Xbox“ platformose. 

Pavadinime neatsitiktinai atsirado žodis „money“ (pinigai) — ketvirtoje dalyje 
profesionalus samdomas žudikas vėl gaus pinigus už savo „kontraktų“ įvyk- 
dyma. Tai, kaip žaidėjas išleis uždirbtus pinigus, rimtai įtakos tolimesnį pra- 
ėjimą — ir kalba čia eina ne tk apie ginklų pirkimą. Mūsų laukia patobulintas 
„Glacier“ varikliukas, rūpestingai išspaudžiantis maksimuma iš PC geležės. 
„Glacier programinio branduolio naujos versijos kūrimui buvo skirta daug 
jegų ir laiko, tačiau galiausiai gavome proga įdiegti žaidime daug naujų ir 
įdomių idėjų“, — išdidžiai teigia „IO“ komercinis direktorius Janos Flosser. 
„Naujas grafikos ir dirbtinio intelekto lygis viršija net mūsų pačių lūkesčius, 
ir mes įsiūkinę, kad intriguojančio siužeto ir neįprastų veikėjų derinys lems 
tai, kad „Hitman: Blood Money“ taps geriausiu frančizės žaidimu.“ 
Naujojo „Hitman'o“ siužetas suksis aplink paslaptinga organizacija, kuri me- 
todiškai naikina „The ICA“, pono 47 agentūros, narius. Pats herojus užduo- 
ties vykdymo metu staiga praranda ryšį su savo darbdaviais, ir, suprasda- 
mas, kad gali tapti kita auka, sugrįžta atgal į Ameriką spręsti staiga iškilu- 
sias problemas. 
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skelbta, o patys kūrėjai šiuo metu ieško leidėjo. 


PASKELBTAS „BATMAN 
BEGINS“ 


Žmogus-šikšnosparnis sugrįžta! Nors, prisipažinsime, po nesėk- 
mingos ketvirtosios Batmano filmo dalies to nesitikėjome, kitais 
metais pasirodys naujas jo filmas, ir, kaip dabar madinga, žaidi- 
mas. Filme, taip pat ir žaidime Batmanas sugriš į senovinį, pirmo- 
sios dalies gotikinį stilių. Išvysime Briusą Veiną (Batmanas be kos- 
tiumo), kuris po tėvų nužudymo keliauja po žemę ir mokosi įgūdžių, 
reikalingų tapti žiauriu baudėju. Filme pagrindinį herojų vaidins „Ame- 


rikos Psichopato“ žvaigždė Christian Bale, o režisuos Christopher 


Nolan, geriausiai žinomas pagal filma „Memento“. Na, o kam gi 
atiteko žaidimo teisės? Atspėjote - „Electronic Arts“. Žaidimą vi- 
soms sistemoms, tarp jų ir būsimajam PSP kurs „Eurocom“ stu- 
dija, padovanojusi mums „James Bond 007: NightFire“. „Batman 
Begins“ pasirodys kartu su filmu kitais metais. 
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Cm — Esu Augustas Julius iš Julijų dinastijos ir einu penktąją savo gyvenimo dešimtį. Esu didis 
2 ——-—- savo dinastijos valdovas ir, tikiuosi, būsimas visos Romos Imperatorius. Gyvenimas man 
„PLL ratemia | iškrėtė daug pokštų, tačiau aš šventai siekiau vieno tikslo. Tikslo, kuri daugiau kaip prieš 


šimtą metų sau iškėlė mano proproprosenelis Flavius Julius, Julijų dinastijos tėvas ir didis 


KIT AGHr || | valdovas. Jo gyvenimo siekis didis, šventas ir gyvas ligi šių dienų — vieninga ir galinga 
—2——————) Roma. Aš esu ant šio tikslo įgyvendinimo slenksčio, ir jei duos Dievai man dar bent dešimt- 
LLU 256 MB metį gyvenimo šioje žemėje, alyvų vainikas papuoš mano galvą. Ir Roma bus didi ir galinga, 
KITT 64 MB ir išsiplės jos sienos per visą pasaulį, ir įsigalės jame vienintelis tikras ir dorovingas tikra- 


LT-77H 2.5 GB sis romėnų gyvenimo būdas ir taika. 


ŠVENTAS TIKSLAS 
Į istorija galima patekti tik tuomet, 
jei gyvenime turi tikslą. Dauguma Is- 
torijos vadovėliuose minimų asme- 
nų juos turėjo: vieni siekė galios, kiti 
— taikos, treti — vienybės. Tie, ku- 
rie nuoširdžiai stengėsi, į vadovėlius 
pateko... Kaip didieji lyderiai ar kaip 
nekenčiami tironai, bet pateko. Žmo- 
nės, kuriantys žaidimus, taip pat ke- 
lia sau tikslus. Žmonės iš „The Cre- 
ative Assembly“ jau yra žaidimų is- 
torijos vadovėliuose ir daugelio mū- 
sų atmintyje. „Total War“ serija vi- 
sada buvo pavyzdžiu... Ir ne tik stra- 
tegijos žanrui. „Total War“ serija vi- 
sada buvo pavyzdys visiems žaidi- 
mų kūrėjams. „Total War“ serija — 
tai puikus egzempliorius žaidimo, kur- 
to su didžiu atsidavimu darbui, sau 
ir žaidėjui. 

„Rome: Total War“ — tai jau 
ne įrašas į žaidimų industrijos va- 
dovėlius. Tai gilus įrėžimas, kuriam 
nebaisūs gaisrai ar potvyniai bib- 
liotekose. Tai įrėžimas ant betoni- 
nės sienos, kur puikuojasi tik pa- 
tys geriausi. 


Roma. Miestas ant šešių kal- 
vų, visos Romos imperijos galy- 
bės simbolis ir pavyzdys viso pa- 
saulio miestams. Būtent tai, kad 
šis miestas yra didis, tvarkingas 
ir turtingas ir yra didžiausia jo bė- 
da. Ordos barbarų ir pavydūs kai- 
mynai nuolatos kėsinosi į Romos 
sostą ir turtus. Tačiau Roma dar 
nė karto nekrito po priešo kojo- 
mis, 0 jos sienų neįveikė nei vie- 
nas šunsnukis britas ar germa- 
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nas. Tiesa, būta nuopuolių ir čia... 
Bailus ir korumpuotas Senatas, 
vienijęs tris didžiąsias romėnų di- 
nastijas — Julijų, Bručių ir Skipių 
— atsisuko prieš Romos žmones 
ir jų troškimus. Senato pavyzdžiu 
pasekė ir dvi likusios dinastijos. 
Mes, Julijų dinastijos šeimos na- 
riai, įsivėlėm į dar vieną karą. Šį 
kartą brolžudišką. Tačiau, jei bro- 
lių kraujas yra būtina auka die- 


vams ir Romos galybei, aš pasi- 
ryžęs padėti ją ant aukuro... 

Roma kris, ir iš jos pelenų aš 
sukursiu naują Imperiją, dar galin- 
gesnę ir įstabesnę nei ta, kurią kū- 
rė mano protėviai, kurią kūriau aš 
ir kurią sunaikino Senatas. Tikiu, 
Dievai duos man jėgų, ir per arti- 
miausius dešimt metų aš sukursiu 
naują pasaulio žemėlapį. .. 


PASAULIO ŽEMĖLAPIS 

Kaip iprasta „Total War“ serijai, „Ro- 
me: Total War“ (Toliau RTW) pada- 
lytas į du etapus. Pirmasis jų politi- 
nis, antrasis taktinis. Politiniame eta- 
pe prieš mus atsiveria pasaulio že- 
mėlapis su miestais ir šiokia tokia 
geografija, kuri dabar skirtingai nei 
anksčiau turi labai daug įtakos ne 
tik kovose, bet ir politiniame etape. 
Antrasis etapas skirtas mūšiams, 
bet apie jį vėliau. 

Taigi politiniame etape mes atlie- 
kame visus gyvybiškai svarbius Ro- 
mos imperijai veiksmus. Pradžioje 
pasirenkame dinastiją, už kurią žai- 
sime. Jos yra trys: Julijų, Skipijų ir 
Bručių. Kiekviena dinastija turi sa- 
votiškų pliusų ir minusų, kiekviena 
jų turi kažkokią savitą nuostata apie 
pasaulį, tačiau realiai — tai trys vie- 
nodos šalys. Taigi rinktis galite bet 
kuria, arba užmeskite akį į patari- 
mų skiltį ir išsirinkite priimtiniausią. 
Žaidimą pradedame, turėdami vie- 
ną dinastijos vadovą, ir siekiame už- 
tikrinti savo dinastijos išlikimą bei įsi- 
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galėjima pasaulyje. Tiesa, žaidimo 
pradžia labiau susijusi ne su kova 
dėl valdžios, o su noru įtvirtinti savo 
dinastiją Romos senate bei užsitar- 
nauti žmonių atstovų, plebėjų pasi- 
tikėjimą. Abu šie aspektai itin svar- 
būs, norint įveikti žaidimą, tačiau ver- 
tėtų žinoti, kad pirminiame etape 
žmonių nuomonė ne tiek svarbi, kiek 
senato parama, kuria jis suteikia tiek 
finansais, tiek karine pagalba. Taigi 
kova dėl sosto prasideda. 

Pirminis ir pagrindinis tikslas yra 
grobti žemes, tačiau neverta iškart 
išsiuntinėti milijona pulkų visomis 
įmanomomis kryptimis, kadangi se- 
natas taip pat prašys jūsų paramos, 
tad plėstis geriausia pildant pasta- 
rojo norus. Skirtingai nei ankstes- 
nėse „Total War“ dalyse, visi jūsų 
koviniai ar diplomatiniai vienetai ke- 
liaus patys, o nebus stumdomi kaip 
šachmatų figūrėlės. Tai ineša daug 
naujovių kariaunos perdislokavime, 
kadangi jau esame įpratę, kad vie- 
nas dalinys per viena ėjimą gali įveikti 
vieną regioną. RTW šia prasme la- 
biau primena Civilizacija, kur kiekvie- 
nas vienetas turi savo ėjimo taškų 
kiekį vienam ėjimui ir jais naudoda- 
masis keliauja. Todėl žaidėjas priva- 
lo kuo tiksliau apskaičiuoti kelia į ga- 
lutinį tikslą bei iškart numatyti kele- 
tą atsarginių kelių. Taip yra todėl, 
kad keliaudami keliais, kariai nužy- 
giuoja daug toliau nei braudamiesi 
per miškus ar rėpliodami per kal- 
nus. Tačiau jei kelias veda per upę, 


būtina numatyti maršrutą su alter- 
natyiais persikėlimo per upę taš- 
kais. Juk jūsų numatyta vieta gali 
būti blokuojama priešų kariuome- 
nės, kurią, tiesą pasakius, galima 
sumušti, tačiau jei jėgos nelygios ir 
prireiks trauktis, pasirinkę bloga vie- 
tą, sugaišite keletą ėjimų, ieškoda- 
mi naujos brastos. Gali atsitikti dar 
blogiau — praėjima gali blokuoti są- 
jungininkai, tuomet teks laukti, kol 
jie patys pasitrauks. Tiesą sakant, 
RTW DI gan apsukrus, ir tokiais mo- 
mentais sąjungininkai dažniausiai 
duoda kelią jau kito ėjimo metu, ta- 
Čiau tai vis tiek gali reikšti vieną su- 
gaištą ėjimą, kuris gali būti lemia- 
mas. 

Siunčiant didelę kariauna ir sku- 
bant į kažkokia vietą, patarčiau į prie- 
ki paleisti maža lankininkų ir raitelių 
ekspediciją. Toks dalinys judės pa- 
kankamai greitai, o patekęs į pasa- 
la, galės lengvai pasprukti, prieš tai 
nusinešdamas dar keletą priešo gy- 
vybių. Šis dalinys galės priversti sa- 
jungininkus pasitraukti nuo brastų ar 
tiltų, ir pats jas užimti ir išlaikyti tol, 
kol atvyks pagrindinės pajėgos. 

Tiesą pasakius, kūrėjų sprendi- 
mas pakeisti keliavimo būdą yra iš- 
ties teisingas, ir įneša į žaidimą pa- 
pildoma dozę azarto ir netikėtumų. 

Diplomatinis korpusas (diploma- 
tai, šnipai ar žudikai) gali keliauti pa- 
tys vieni, arba prisijungę prie kariuo- 
menės (tokiu atveju jie neužima ka- 
riuomenei skirtų vietų, tad dažniau- 


siai sprendimas prijungti diplomatus 
prie keliaujančios kariaunos yra ge- 
ras). Jiems galioja visos kelionių tai- 
syklės kaip ir kariuomenei, tačiau nei 
diplomatai, nei žvalgai negali sumušti 
kelią blokuojančios kariaunos. 
Politiniame žemėlapyje mes taip 
pat valdome jūros pajėgas. Joms 
galioja tos pačios taisyklės kaip ir 
sausumos kariuomenei, ten rinkda- 
miesi maršrutą, vedantį pro sąsiau- 
rius, gerai pagalvokite ar verta. Jie 
ne tik kad dažnai blokuojami kitų pa- 
jėgų, bet ir ideali vieta spastams. 


Spąsssssstai... Sušvokštė vie- 
nas ištikimiausių mano generolų, 
jo galva lėtai nusviro, akys užsi- 
merkė ir iš krūtinės išsiveržė pas- 
kutinis jo atodūsis. Markas Flavi- 
jus. Legionieriškosios Kavalerijos 
Alos vadas ir tik prieš keletą me- 
tu suformuoto karinio dalinio ge- 
nerolas, pasitarnavo Romai kaip 
galėjo, tačiau neišvengė Germa- 
nijoje paspęstų spąstų. Bručių di- 
nastija žengė pirmą žingsnį ir 
Germanijos miškuose iš pasalų 
užpuolė Marko dalinius. Nespėję 
Išsirikiuoti ir pasirengti gynybai, 
buvo sumušti absoliučiai visi Mar- 
ko pulkai, balistos sunaikintos, lan- 
kininkai išskersti dar prieš iššau- 
dami pirmają salvę. Markus su tri- 
mis strėlėmis kūne ir lydimas as- 
mens sargybinių ištvėrė kelionę iki 
Aretiumo, Julijų dinastijos sosti- 
nės, ir mirė man ant rankų kaip 


tikras Romėnas. Jis atnešė svar- 
bią žinią, kitaip būčiau pamanęs, 
kad tai sukilėlių darbas. .. 


SUKILĖLIŲ DARBAS 
Plėsdami teritorijas, neišvengsite 
ir sukilėlių. Pastarieji atsiranda 
šviežiai užkariautose teritorijose ir 
stengiasi sukurti savo, niekam ne- 
reikalinga valstybę. Sukilėlių atsi- 
radima lemia dauguma politiniame 
etape atliekamų veiksmų. Užėmę 
miestą, visada turite apsispręs- 
ti, kaip pasielgsite su jo gyvento- 
jais: galite palikti juos gyventi mies- 
te, galite dalį ištremtį ir į jų vie- 
tas atkraustyti romėnus, galite iš- 
vis išnaikinti dauguma gyventojų ir 
apgyWwendinti miestą iš naujo. Jū- 
sų sprendimas, kad ir koks jis bū- 
tų, visada turės pasekmių. Jei vi- 
sus žmones paliksite mieste, ga- 
lima kultūrinė nesantaika, prive- 
sianti prie maišto, taip pat gali bū- 
ti, kad miestą užimsite ir taip ne- 
ramioje būsenoje dėl užterštumo 
ir ligų, pastarosios taip pat prisi- 
deda prie sukilėlių atsiradimo. Iš- 
naikinę ar ištrėmę dalį populiaci- 
jos, sumažinsite kultūrinę nesan- 
taika ir gyventojų kiekį (kuris ir su- 
kelia nešvara), tačiau tuo pat me- 
tu sustabdysite ir miesto augimą, 
vadinasi pajamos irgi bus mažes- 
nės. Be to, mažesnieji miestai ne- 
gali kurti daugumos Romos ka- 
riuomenei taip reikalingų dalinių. 
Kovoti su sukilėliais, kaip ir su 


dauguma priešų, galima dviem 
būdais — diplomatiniu (paperkant) 
arba kariniu (išžudant). Kalbant 
apie sukilėlius, visi būdai geri, mat 
pastarieji retai kada gali pasiprie- 
šinti moderniai ir tvarkingai Ro- 
mos kariuomenei, tačiau dažniau- 
siai gaila karių, beprasmiškai be- 
sivaikančių šimtą - kitą šakėmis 
ginkluotų valstiečių. Lai tai daro 
diplomatai, galintys papirkti ir iš- 
sklaidyti jų pajėgas. Diplomatai 
taip pat puikiai gali tvarkytis ir su 
priešų ar sąjungininkų daliniais, ir 
taip jie atveria žaidimui naujas erd- 
ves. Tiesiog RTW gali būti įveik- 
tas beveik nepakeliant ginklo, o tik 
rūpinantis diplomatine žaidimo pu- 
se bei švaistant pinigus į kairę ir į 
dešinę. Žaisdami RTW ir nenorė- 
dami aiškintis santykių ginklu, ga- 
lėsite daryti viską, ko širdis trokš: 
papirkinėti, šantažuoti, siundyti vie- 
nas šalis ant kitų ir t.t. Visam 
tam, žinoma, reikės auksinių den- 
rų, tačiau yra žmonių, kurie pa- 
skaičiavo, kad diplomatiniais kana- 
lais išleidžiamos sumos nėra daug 
didesnės nei tos, kurias išleisite 
moderniems pulkams. 

Šnipai ir žudikai neturi tokio ga- 
lingo vaidmens kaip diplomatai, ta- 
čiau jie puikiai pasitarnauja kombi- 
nacijoje su kariuomene ar diploma- 
tu: šnipai gali sužinoti pasirinktų vei- 
kėjų stiprybes ir silpnybes, tad di- 
plomatams lengviau derėtis, taip 
pat jie gali išžvalgyti armijos sudė- 
tį bei tikslų karių kiekį ar pastebėti 
pasalą, taip palengvindami darbą 
kariuomenei. Žudikai tuo tarpu gali 
pasikėsinti į nesukalbamus gene- 
rolus, kuriuos po mirties pavaduos 
kiti, mažiau patyrę, taigi tiek diplo- 
matams, tiek kariuomenei darbo 
sumažėja per pusę. 

Šie trys vienetai gali sąveikauti ir 
su miestais. Diplomatai gali papirki- 
nėti miesto valdžia ir taip nupirkti 
miestą su visais jo gyventojais, infil- 
truoti šnipai gali duodi ataskaitą apie 
situaciją mieste ir taip palengvinti 
darbą žudikui arba atverti vartus puo- 
lančiai kariuomenei. Žudikas gali nai- 
kinti mieste esančią valdžią arba pa- 
status, tačiau jis turi žinoti, kas ta- 
me mieste yra, taigi be šnipo nė 
žingsnio. 

— Nė žingsio be šnipų! — suri- 
kau ant savo pusbrolio Julijano Mi- 
la, mano mylimo dėdės Tiberiaus Ju- 
lijaus sūnaus. Šiuo metu jis turi ofi- 
cialų Dinastijos paveldėtojo statusą, 
taigi nenoriu, kad jo nepatyrimas pra- 
žudytų jį, dar nespėjusi perimti mū- 
sų švento reikalo į savo rankas. Jo 
tėvas Tiberiu, saugojo jį nuo mūšių 
vaizdų ir išgrūdo į akademija, taip 
Julijanas išaugo geru politiku ir rū- 
pestingu miesto, kuriame gyveno, 
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valdovu, tačiau yra visiškai nevykęs 
strategas. 


— Tačiau Augustai, mes neturi- 
me laiko, jei ruošiamės šturmuoti 
Romą. Kiekvienas bandymas prakišti 
šnipą gali atsisukti prieš mus ir leisti 
Senatui pasiruošti. 

— O kas tau sakė, kad jie mūsų 
nelaukia? — atkirtau. Vakar mane 
pasiekė pranešimas, kad Senato pa- 
skirti didikai Romos prieigose stato 
fortą, ten turime pasiųsti šnipus, 
nes mūsų laukia ne viena pasala. 

— Bus padaryta, Augustai, — ta- 
rė Julijanas ir pasišalino. 

Ilgai nesiryžau pats vadovauti ka- 
riaunai, einančiai į Romą. Per daug 
pakeliui kliūčių ir niekšų taip ir besi- 
taikančių užnuodyti mano maistą, ta- 
čiau Julijanas toli nenueis. Teks vyk- 
ti... Pasikviečiau savo asmens sar- 
gybos vadą ir daviau būtinus nuro- 
dymus. Pasibaigus pavasarinėms 
šventėms, aš ir elitinės legionierių 
kohortos paliksim Aretiumą, idant 
galėtume susijungti su Julijano ka- 
riuomene. Tegu miestu pasirūpina 
patarėjai... 


TEGUL MIESTU PASIRŪPINA 
PATARĖJAI 

Miestų statyba, kaip ir daugu- 
ma kitų žaidimo dalių, gali būti val- 
doma jūsų pačių arba jūsų pata- 
rėjų... Kitaip sakant, Dl. tuo ir pui- 
kus RTW, kad iš milžiniško ir be 
galo skanaus pyrago kiekvienam 
mūsų leidžia išsirinkti tik pačias 
skaniausias razinas arba suryti vi- 
są. Kiekviena RTW dalis gali būti 
reguliuojama rankytėmis arba per- 
duota Dl. Tai ir mokesčių sistema, 
ir derybos, ir kovos, ir statybų bei 
armijos samdymo politika. Galima 
įjungti ar išjungti bet kurią minėtą 
dalį ir žaisti tik tai ir tik taip kaip 
jums labiausiai patinka. Miestų at- 
veju pilna kontrolę gausite tik ta- 
da, kai jame bus paskirtas valdy- 
tojas (būtinai šeimos narys), užsi- 
imsiantis visais tvarkymo reikalais. 
Jei valdytojo nebus, miesto mokes- 
čius reguliuos patarėjai (DI), tačiau 
statyba Ir samdymo reikalus galė- 
site tvarkyti patys, nuėmę atitin- 
kamas varneles. Antra vertus 
(ypač kalbant apie tolimas pasie- 
nio teritorijas], dažnai apsimoka vi- 
są miesto be valdytojo valdymą ati- 
duoti Dl, tiesiog nustačius vysty- 
mosi kryptį (finansinė, karinė, kul- 
tūrinė ir t.t.). 

Kalbant apie mūšius, DI pasitikėti 
neverta, juolab, kad tai gražiausia 
ir įdomiausia žaidimo dalis (tiesa, jū- 
rinėse batalijose dalyvauja tik DI). 
Tiesą pasakius, kovojant Dl irgi ne 
kvailas, tačiau, kaip jau minėjau, jam 
tai būtų per didelė garbė. 


Nesitikėjau, kad Senate sėdi to- 
kie žiopliai, o jų generolai yra bailūs 
niekšai. Kai pagrindinės mūsų pa- 
jegos pasiekė jau pastatytą fortą, 
jame užsidariusios tūnojo penkios 
legionieriškos kohortos, dvi kavale- 
ristų alos ir du nepilnai suformuoti 
ietininkų būriai. Jokių šansų atsilai- 
kyti prieš mus jie neturėjo, tačiau 
ryžtingas puolimas galėjo padėti 
jiems ištrūkti, kol neatvyko sunkieji 
mūsų pabūklai. Dabar fortas ap- 
suptas, ir vargu bau ar liks jame 
gyvų. Jie neturi lankininkų, vadina- 
si, mano pajėgos į puolimą neeis. 
Už gynybines pozicijas užėmusių 
kohortų išrikiavau lankininkus, ka- 
valerijos alos liko dengti sparnus, 
nors to ir nereikės... Balistos ir 
akmensvaidės padarys savo dar- 
bą, forte neliks gyvų... O gaila, vis 
tik jie broliai romėnai. 


BROLIAI ROMĖNAI 

Anksčiau ar vėliau teks kautis 
su romėnais, tad pakalbėkime 
apie mūšius. Kaip jau minėjau, 
mūšio režimas yra vos ne atski- 
ras žaidimas su įspūdinga grafika 
ir neribojamomis taktinėmis gali- 
mybėmis. Tuo tarpu strateginis 
žaidimo etapas nelabai pasižymi 
kažkokiais grafiniais stebuklais, jis 
tiesiog yra suprantamas ir tvar- 
kingas. Vis tik mūšių režimas ver- 
tas dėmesio ne tik dėl malonumo 
ji žaidžiant, bet ir dėl savo kvapą 
gniaužiančios išvaizdos. Tūkstan- 
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tinės karių armijos, lygiomis eilė- 
mis besidriekiančios iki pat hori- 
zonto ir pasiryžusios pildyti visus 
mūsų įsakymus, iš tiesų leidžia 
pasijusti didžiu. Ore besiplaikstan- 
čios vėliavos, sunerimę kariai, į 
dangų šaunantys iečių smaigaliai 
ir žemę trypiantys žirgai, visa tai 
atrodo daugiau nei įspūdingai. Pui- 
kiai atliktos ir mūšių vietovės, tan- 
kūs miškai, pievos, kalnai, paplū- 
dimiai ar milžiniški miestai. Viskas 
gan asketiška, tačiau tuo pat metu 
ir didinga. Žinoma, žaidimo kriti- 
kai gali sutaršyti RTW grafika į ga- 
balus, tereikia tik panorėti... Ta- 
čiau aš to nenoriu, kadangi tai, 
ką pamačiau žaidime, buvo daug 
daugiau, nei norėjau, o jei prijung- 
sime ir puikius vaizdus lydintį ne- 
pakartojamai kruopščiai pritaiky- 
tą garso takelį bei specialiuosius 
garso efektus, suprasime, kad ka- 
binėtis prie žaidimo nėra jokio rei- 
kalo. Juo labiau, kad sudirbus 
RTW, vis tiek nerastume, ką pa- 
teikti kaip žaidimą, kuris pranoks- 
ta „The Creative Assembly“ pa- 
darytą darbą. 

Kiekvienas mūšis prasideda nuo 
to, kad politiniame žemėlapyje kaž- 
kuri pusė paskelbia apie puolimą, o 
užpultieji nesitraukia ir sutinka gin- 
tis. Tai labai svarbi detalė, kadangi 
mūšis vyks toje pat vietoje, kurią 
matome politiniame žemėlapyje, va- 
dinasi, galima apytiksliai nuspėti sa- 
vo šansus. Tai, kad jūsų pusėje dvi- 
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gubai daugiau karių, dar nereiškia, 
jog jiems pavyks pasiekti pergalę. 
Juk net ir tūkstantis karių, vargu 
bau, ar degs troškimu kautis su 
ant aukšto kalno įsitaisiusiais ieti- 
ninkais, dengiamais lankininkų. O ką 
jei jūs bandysite priversti kavaleris- 
tus kautis su šakėmis ginkluotais 
ir miške įsitvirtinusiais barbarais? 
Taip taip, laimėti gal ir pavyks, ta- 
čiau tuščiai išeikvotų karių gyvybių 
bus daugiau, nei norėtumėte. To- 
dėl visada žiūrėkite kur puolate, ir 
galų gale su kuo ir ant ko puolate. 
Tai labai svarbu. Ilgainiui perkandus 
priešo taktiką bei jo valdomų karių 
savybes, atrasite naujų kariuome- 
nės dalinių formavimo būdų ir žino- 
site kokia sudėtimi mušti britus, ko- 
kia ispanus ir, galų gale, ką vesti 
prieš brolius romėnus. Būtinai ana- 
lizuokite įvykusius mūšius, kitaip žai- 
dimo pabaiga gali pasisukti ne jūsų 
naudai. Jei armija, sudaryta iš ke- 
turių kohortų lankininkų, dviejų ko- 
hortų sunkiųjų ietininkų Triari'ai, dvie- 
jų legionieriškųjų kohortų ir bent po- 
ros lengvosios kavalerijos alų, leng- 
vai sumuša tūkstantį kitą maištinin- 
kų ar galų, tai dar nereiškia, kad 
šis derinys taip pat tvarkysis su ke- 
liais šimtais karių iš Spartos ar Egip- 
to. Mūšiuose svarbu ne žudyti prie- 
šą, O savo veiksmais išvesti jį iš 
pusiausvyros ir priversti ji bėgti. 
Bėgantys kariai tampa lengva au- 
ka lengvajai kavalerijai, ir kelių 
minučių bėgyje yra visiškai sunai- 
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kinami. Tuo tarpu, jei į kovą stosi- 
te pasiryžę kautis ir visiškai ne- 
kreipsite dėmesio į priešo silpny- 
bes, jūsų armija tiks tik vienam 
mūšiui, o jos likučiai blaškysis po 
Roma, kaip niekam tikęs ir bran- 
giai kainuojantis ginkluotų žmonių 
sambūris. 

Bėgti priešai ima tik kritinėse 
situacijose... kokios jos? Iš miš- 
ko išlindęs jūsų lankininkų rezer- 
vas, apšaudymas iš akmensvai- 
džių, ryžtinga kavalerijos ataka į 
flangus arba dar geriau — užėji- 
mas į užnugarį, stipri jūsų prie- 
šakinė linija, tarpų jūsų formaci- 
joje nebuvimas, priešų generolo 
žūtis, ryžtingas puolimas nuo kal- 
vos ir t.t. Visa tai galima pareng- 
ti pirmame mūšio etape, kai jums 
suteikiamas laikas kariuomenės ri- 
kiavimui. Prieš pat mūšį sužinosi- 
te su kuo teks kautis, o rikiuoda- 
mi savo pulkus, matysite didelę 
kraštovaizdžio dalį bei galėsite nu- 
spėti priešo dislokacijos vietą. Tai- 
gi neskubėkite, čia ne šachmatai, 
kuriuose visos figūros visada sta- 
tomos į tas pačias vietas. Apmas- 
tykite priešo manevringumo gali- 
mybes ir pagal tai parinkite vietą 
savo lankininkams, suraskite vie- 
tą pasalai ar ryžtingai kontrata- 
kai, teisingai pastatykite savo ge- 
nerolą, kad jūsų kariai visada jus- 
tų jo buvimą šalia ir lemiama aki- 
mMirką nepalūžtų. 

Trečiasis etapas — pats mū- 
šis. Jei jūsų priešas rodo inicia- 
tyva ir pirmas imasi žingsniuoti jū- 
sų pozicijų link, neskubėkite, leis- 
kite jam pasivaikščioti ir nualinti 
savo karius. Jei priešas laukia, lė- 
tai judėkite link jo pagrindinėmis 
pajėgomis, išveskite lankininkus į 
priekį, kad jie galėtų apšaudyti 
priešą, kol juos pasivys likusieji ka- 
riai. Pasiųskite kavaleriją apeiti 
priešą iš flangų. Net neplanuoki- 
te pulti, tiesiog pajodinėkite šalia, 
dažniausiai tai suerzina prieša ir 
jo daliniai savavališkai metasi per- 
sekioti raitelius. Tai padeda išsklai- 
dyti pagrindinę priešo formacija, 
juolab, kad pavargę persekiotojai 
apsisuks ir patrauks atgal, o tuo- 
met kaip tik laikas kirsti jiems į 
nugaras. Šis triukas nepraeis, jei 
priešo generolas ir kariai yra aukš- 
tos moralės, bet net ir tada prie- 
šas privalės saugotis puolimo į 
flangus ir pasuks savo išorinius 
dalinius ar visą jų grupuotę jūsų 
kavalerijos link, o tai puiki proga 
jūsų lankininkams, mat judančius 
karius ar karius, stovinčius šonu, 
jie „skabo“ labai efektyviai. 

Tikiuosi, šie mano patarimai daug- 
maž padėjo jums susidaryti įspūdį apie 
tai, kad mūšiai... 
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Mūšiai — dalykas rimtas, tad Ro- 


mos apgultį planavau ganetinai ilgai 


ir kruopščiai. Kai jau beveik paren- 
giau planą, Senatui į pagalbą atsku- 
bėjo gan rimtai nusiteikusi Bručių ka- 
riauna. Jie atžygiavo iš pietvakarių ir 


rengėsi atakai. Mąsčiau, ar Sena- 


tas padarys klaidą ir išves savo ka- 
riauną Iš miesto, kad padėtų Bru- 
čiams atakuodami iš pietų. Mano ap- 
mastymus nutraukė į palapinę įsiver- 
žęs pasiuntinys, jis atnešė liūdną Ži- 
nią. Giliai Germanijoje miestus užpuo- 
lė maras, tad iš tos dalies keliavę 
daliniai, skirti Aretiumo ir aplinkinių 
miestų apsaugai, nuo kitų dinastijų 
niekam nebetiks. Yra tikimybė, kad 
tie kariai neša užkratą, ir jų susijun- 
gimas su kitais mūsų daliniais ar pa- 
tekimas į miestus negalimas. Ką gi. 
Pasirašiau įsakus Ispanijoje gvenan- 
tiems valdytojams, kad per artimiau- 
sius porą metų parengtų laivyną ir 
atsiųstų karius iš savo žemių. Are- 
tiumas tikrai atlaikys dviejų ar net ket- 
verių metų apgultį. Dalinius su gali- 
mu užkratu nukreipiau į graikų že- 
mes, jei per tą laiką jie neišmirs, galė- 
siu juo panaudoti ten įsigalėjusių Bru- 
čių žemių užėmimui. 

Kai baigiau, jau breško, ir ant pie- 
tuose esančios kalvos pastebėjau Se- 
nato vėliavas bei violetu apsirengusius 
karius. Senatas suklydo. Roma kris. 


ROMA KRIS. IR MES 
VALDYSIM AMŽINAI... 

Jei jums įdomi tolimesnė Augus- 
to Julijaus istorija, galiu trumpai 
nupasakoti. Apgulus Roma, Se- 
natas nusprendė padėti atakuo- 
jančiai Bručių kariuomenei ir iš- 
vedė karius iš miesto. Kautynės 
plyname lauke yra laimimos daug 
greičiau ir lengviau, nei kad pilies 
sienų šturmo metu. Taigi po ilgų 
ir varginančių kautynių Senato ir 
Bručių pajėgos buvo visiškai su- 
muštos, ir Augustas Julijus įžy- 
giavo į nebeginamos Romos gat- 
ves. Senatas buvo išvaikytas, ta- 
čiau Romos imperijos sukurti jis 
nespėjo. Sulaukęs 64 metų jis mi- 
rė, o jo darba perėmė kiti Julijų 
dinastijos nariai. 

Tačiau mes žaisti šį žaidimą ga- 
lim amžinai. Kai galutinis tikslas pa- 
siektas (užimta Roma ir dar 50 re- 
gionų), žaidimas laimimas, ir atraki- 
namos galimybės žaisti už kitas tau- 
tas. Jūs gaunate dar bent tris nau- 
jus žaidimus, man pabandyti sužaisti 
už itin patrauklią Graikų miestų sa- 
junga arba Egipto imperija uesiog bū- 
tina. Tik žaisdami su kitomis nacijo- 
mis patirsite malonuma kontroliuoti 
kovos vežimus, kovinius dramblius 
ir t.t. Tikrai nesumeluosiu sakyda- 
mas, kad RTW yra kone begalinis 


448 


žaidimas. Vien tik Romos imperijos 
sukūrimui jums prireiks šimto ir dar 
daugiau valandų, o ką jau bekalbėti 
apie žaidimą su kitomis nacijomis. 
Žaidimui vertės prideda ir keletas 
skirtingų sudėtingumo lygių, ir vie- 
netinės istorinės batalijos. Taigi vi- 
siškai ramia sąžine galiu rekomen- 
duoti šį žaidima kaip patį geriausia 
kalėdinio sezono pirkinį, ir nepamai- 
noma dovana kiekvienam strategi- 
jos fanui. RTW atėjo, mes pama- 
tėm ir tapom nugalėti... PG 


Le VERTINIMAS 


GRAFIKA 


Strateginis Žemėlapis pasilymi ypatingu krdopštumu, tačiau 
nėra kažkas tokio, Antra vertus mūšiai patenkina visus akių 
poreikius. 


VALDYMAS 


Ištaisytos kai kurios seniau buvusios Total War klaidos. Ir 
tai yra gerai. Tiesa 100 nerašiau, hes su kamera dar 
reiktų padirbėti. 


GARSAS 
Klasiškas garso takelis, tiesioų idealiai tinkantis žaidimui. Puikus 


įgarsinimas, o generolų prakalbos prieš mūšius žiauriai 
įkvepiančios. 


ĮDOMUMAS 
Pasakiškai įdomus žaidimas. O įdomumo Vertinimui papildomus 
balus pelno ir savybė visus konkeečiam žaidėjui nejdomius 


Laidimo aspektus perleisti DI. 

GALUTINIS 
Pasakiškas ir baisingai laiką ū ke 
ryjantis žaidimas. Tiesioų 
neika prisėsti Ir pabandyti - 
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i! Hemi + Manai Inwara Meeifijų PAPMNĖS Štai jau antrą kartą pasitinkame jus su daug didesniu „review“ klubu. Tiesiog nejsi- 
š vaizduojame, kaip kitaip spėti jums papasakoti apie šiuo metu taip intensyviai iš 
alka Das 2 visų kampų lendančius žaidimus. 

Antroje „rudeninio žaidimų derliaus“ dalyje turime nemažai ryškių pasirodymų. Tai ir 
pats Tonis Houkas, praėjusį kartą nemaloniai aplenkęs PC platformą, o dabar sugrįžęs 
daug kietesnis ir pasikvietęs niekšą Bamą Margerą. Seniai ruošta ir su nekantrumu bei 
dvejonėmis laukta strategija, mokinanti „blogio genijaus“ meno. Laimei, dvejonės nepasi- 
teisino, ir žaidimas išties epo ir išskirtinis. Kitas novatoriškas darbas — taktinis karių 
komandų simuliatorius. Šaudyklė, gimusi iš tikro JAV karių naudojamo simuliatoriaus, 


valdoma iki šiol nematytais principais. Iš tiesų kietas riešutėlis. Turime ir leidžiančią padan- 
gėmis skraidyti naują „Tribes“ šaudyklę, susilaukusią pilnaverčio vieno žaidėjo režimo. 
Eilinį, jau balažin kelintą, kartą pasirodo ir naujas FIFA žaidimas, šįkart vėl apsiginklavęs 
naujovėmis ir nematytomis galimybėmis. Galiausiai čia rasite ir visuotinio naujo pamišimo 
apraišką — „Yu-Gi-Oh!“ žaidimą (taip taip, jie ir kompiuterinius žaidimus daro :)). Žodžiu, 
apžvalgų prikrauta pačių įvairiausių, padengiančių praktiškai visą žanrų ir stilių aspektą. 
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tai, kam jis ir buvo skirtas - 
palaikyti Hawk žaidimų li-| 


niją gyvą ir sveiką bei pri- 
dėti naujų savybių. Ar 


„Pro Skater“ fanai paklius | 
į Hawk rojų? Ko gero ne.: 
Tačiau su „Classic Mode“ 
režimu ir gan natūralios 
frančizės evoliucijos tesi- 
mu, žaidimas padarė prak-' 
tiškai viską, kad uždėtų' 
šypsenas ant senų ir nau- 
jų serijos fanų veidų. 
Daniel Phillips, 

„Inside Gamer Online“ 


KYO 


Jeigu pamenate, po keturių „Tony 
Hawk Pro Skater“ dalių kūrėjai pra- 
dėjo nauja seriją, pavadintą „Un- 
derground“. Joje viskas buvo pa- 
keista, pagerinta. Tai buvo tikra 
palaima fanams ir ne tik. Tik tada 
mums iškilo dvi bėdos: žaidimas 
buvo labai lengvas, o svarbiausia — 
nepritaikytas PC platformai! Po 
tokio neatsargaus žingsnio kūrė- 
jai susilaukė nemažai kritikos, tad 
po kiek laiko sulaukėme antrosios 
dalies. Ka gi, geriau dabar negu 
niekada... 


, sportas “ 


Žaidimui pasisekė padaryti Ė 


G AL Al s negalais „atsivilkau“ prie savo PC. Tiesą sakant, mane „atvilko“ draugai. Suplėšyti 

džinsai, išpurvinta striukė, sudraskyti batai beviltiškai slepia mano žiauriai 
sužalotą kūną. Kojos tamsiai mėlynos spalvos vos telpa į batus, rankos nubrozdintos, o galva 
svaigsta ir skauda taip, kad negaliu net gerai įžiūrėti raidžių, atsiveriančių prieš mane. Ką gi, 
kaip nors, beveik sulaužytais pirštais, pabandysiu jums papasakoti, savo nepamirštama ir be 
galo nuostolinga kelionę aplink pasaulį per septynias dienas... 


„WORLD DESTRUCTION TOUR“ 
Ir taip viena gražia dieną, Tony Haw- 
kas kartu su „Jackass“ žvaigžde 
Bam Margera sumano sugriauti pa- 
saulį. Pasidalinę į dvi skirtingas gru- 
puotes, jie pradeda savo griausmin- 
ga žygi aplink pasaulį. Žinoma, kiek- 
vieną komandą sudaro nemažas 
skaičius žmonių. Tarp visų šių nu- 
trūktgalvių atsiduriate ir jūs. Ka gi, 
besirenkant komandas, liekate jūs 
vienas, bet Tony Hawkas jus paguo- 
džia ir priima pas save. Nuo čia ir 
prasideda turiningas ir visa griau- 
nantis nuotykis. 
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KAMPELIAI 

Dabar norėčiau trumpai aptarti žai- 
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taip pat nebus, bet kokie jie! Viskas 
prasidės Bostone. Jau pirmajame 
lygyje galima įžiūrėti daugybę įsta- 
bių daiktų bei aplinkų. Viskas suda- 


"TONY HAWKAS | 
KARTU SU "JACK- 
ASS" ŽVAIGŽDE 
BAM MARGERA 
SUMANO 
, SUGRIAUTI PASAULĮ | 


ryta iš gražių ir uoliai nugludintų de- 
talių, sukeliančių neaprėpiamą tikro- 
vės vaizdą. Taip pat nustebau, pa- 
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matęs kaip prieš pat mūsų akis 
keičiasi diena ir naktis („Spider Man 
2“ ši savybė iš konsolių į PC taip ir 
neperėjo). Regis, šį karta kūrėjai sky- 
rė tikrai daug dėmesio ir laiko aplin- 
koms, miestams ir jų išsidėstymui, 
tik gaila, kad kiek praplėsti teritoriją 
„Neversoft“ komandai pritrūko kan- 
trybės. Na, bet Barselona, Austra- 
lija, Berlynas, Skateopia tikrai nepa- 
liks jūsų abejingų. Gražiai atkurtas 
Barselonos miestas su realiai šalyje 
esančiais pastatais ir kultūriniais pa- 
minklais tikrai palieka gera įspūdį, o 
saulėti ir karšti Australijos paplūdi- 
miai tiesiog gundo savo neribotomis 
galimybėmis, o kur dar kovos su de- 
monais bei laukinėmis gorilomis.... Vi- 
sa tai galutinai išmuša iš vėžių. 


SAVA KOMANDA 

Kadangi „STORY“ režime kiek pa- 
kito taškų rinkimo sistema, todėl 
kūrėjai nusprendė pasunkinti ir už- 
duočių atlikimo sferą. Dabar ne- 
bereikės rinkti „goal'ų“ — jūs rink- 
site taškus. Iš viso lygyje galima 
surinkti 1000 taškų. Kad perei- 


tumėte į kita lygi, pakanka 400. 
Galiu pradžiugint (arba nuliūdint), 
kad ši dalis yra kur kas sunkesnė 
nei pirmoji „Underground“. Čia tik- 
rai nuosekliau ir nuodugniau ap- 
galvotos užduotys ir jų įvykdymo 
galimybės. Be to, ne viska įveikti 
teks pačiam. Kartu su jumis veiks 


dar trys žmonės. Vieną išsirink- 
site patys — tai bus kažkuris jū- 
sų komandos narys, o kitus taip 
pat surasti turėsite patys, tik jie 
bus kiek neįprasti ;). Ir taip kiek- 
viename lygyje jūsų valioje bus net- 
gi keturi žmonės. Įdomu tai, kad 
kiekvienam asmeniui priklauso vis 
kitos užduotys, bet, jei netyčia at- 
liksite ne sau priklausančią misi- 
ja, nesijaudinkite, ji bus įskaityta. 


UŽ REALYBĖS RIBŲ 

Žinoma, šioje dalyje yra ir keletas 
naujovių. Pirma ir turbūt pati ma- 
loniausia yra ta, kad čia galėsite 


Bam Margera 
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piešti savo „tagus“. Jį galėsite su- 
sikurti kokį tik norite. Tai gali būti 
ir „grafiti“, ir paprastos raidės. 
Taip pat galite pasirinkti tiesiog la- 
biau patikusį piešinuką. Nuo šiol 
jums bus skirta ir emblema, ku- 
rios pasirinkimas irgi gana platus. 
Žaidime atsirado ir „slow-mo“ re- 
žimas, bet apsvaiginti žaidimo ga- 
limybių gausos, nejučia jį pamirši- 
te... Be abejo, papildytas ir „spe- 
cial“ triukų rezervas — tai pačių 
netikėčiausių, nerealiausių, bet 
smagiausių triukų kokteilis. Viso 
šito pasakoti tikrai negaliu — rei- 
kia pamatyti! 


CREATE-A-.... 

O dabar šiek tiek informacijos 
apie tradiciškajį meniu. Čia bus 
ne tik „story mode“, bet ir „cla- 
sic“. Jo metu viskas bus skaičiuo- 
jama „goal'ais“, o lygių bus kur 
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kas daugiau, bet vis dėlto, šis re- 
žimas nėra toks smagus, kaip 
„story mode“. Toliau seka „crea- 
te-a“ skiltis. Joje galėsite susi- 
kurti savo žaidėja, savo „taga“, 
savo triuką arba savo aikštelę. 
Labai gaila, kad kuriant žmogų 
yra toks mažas veidų pasirinki- 
mas. Matyt, kūrėjai galvojo, kad 
visi naudosis „Face maping“ tech- 


Tony Hawk'as 


Tony Hawk'as neabejotinai yra gar- 
siausias pasaulio riedlentininkas. 
Pirma karta jis ant brolio Styvo do- 
vanotos lentos „užšoko“ dar būda- 
mas devynerių. Po poros metų jis 
nusprendė mesti beisbolo treniruo- 
tes ir skirti visą laiką riedlentėms. 
Būdamas 14-os jis jau tapo profe- 
sionaliu sportininku, o dar po po- 
ros metų jau laimėdavo praktiškai 
kiekvienas varžybas. Žymiausiu jo 
triuku tapo 1999-aisiais metais „X 
Games“ metu atliktas 900-inis ap- 
sisukimas ore (du su puse karto). 
Varžybų laimėjimų, riedlenčių vi- 
deo kūrimo, reklamos ir rėmėjų dė- 
ka Tonis jau 17-0s nusipirko na- 
mą. Tiesa, riedlenčių pramonei 
smukus, jam teko jį parduoti, ta- 
čiau Tonis „atsigriebė“ kitur — sėk- 
mingai veikia jo riedlenčių pardavi- 
mų kompanija, fondas, riedlenčių 
parkai. Ir, žinoma, žaidimų serija, 
sulaukusi jau šeštosios dalies. 


nologija, bet tikrai ne visiems ji 
bus prieinama, todėl vertėjo pa- 
svarstyti ir apie tai. 


APIPAVIDALINIMAS 

Žaidimo grafika iš esmės nepasi- 
keitė, bet patobulinimų tikrai yra. 
Papildomi filmukai, karts nuo kar- 
to rodomi žaidimo metu, sukurti, 
naudojantis ta pačia, žaidybine 
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X 12 
Jump It + Grind It + Jump It + BarSpin + 
Grind It + Jump It + BūrSpin + 


+ Grind lt + 


Jump It + BarSpin 


grafika, tačiau atrodo puikiai. Taip 
pat grafikos dėka sukuriamos la- 
bai gražios ir neprilygstamos ap- 


KIEKVIENAMIE 
LYGYJE JŪSŲ 
VALIOJE BUS NETGI 
KETURI ŽMONĖS 


linkos: tikroviški kriokliai, apleistos 
kapinės, persunktos blogio dvasių 
ir demonų, mMenkiausi įtrūkimai 
sienose bei vaizdiniai efektai — vi- 
sa tai tikrai verta dėmesio. Žaidi- 
mo muzika graži ir, maža to, la- 
bai gerai tinka šiam Tony Hawko 
nuotykiui. Dainos netgi kažkur jau 
ir girdėtos, bet žavesio nepraran- 
da, ypač tokio žaidimo metu. Gar- 
sai atlikti gerai, tik kartais triukš- 
mingesniuose lygiuose menkai gir- 
dimi veikėjų balsai. 


PABAIGAI 

Taigi pagaliau laimė aplankė ir PC 
vartotojus. Labai džiugu, kad čia 
turime kokybiška versiją ir pana- 
šių dalykų, kokius matėme nykio- 
je „Spider Man 2“ PC versijoje, 
čia nebus. Žaidime galėsite ir 
vaikščioti, nulipę nuo savo „ska- 


te'o“, ir važinėtis įvairiais papil- 
domais transporto vienetais, kur 
tik panorėsite paišyti savo 
„tag us“, o svarbiausia, pilnai „pa- 
imti“ visą miestą į savo rankas! 
Nors žaidima galima pereiti ir 
per savaitę, tikrai norėsis surinkti 
visus taškus, apžiūrėti „clasic mo- 
de“ ir sužaisti internetinį žaidimą, 
kuris siūlo nemažiau šunybių bei 
smagių kvailysčių. Tai tiek žinių iš 
griovimų ir chaoso turo po pa- 
saulį, na, 0 man metas eiti į rea- 


nimacija... |PS 
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IDOMUMAS 4 | 
Išlaikomas gana aukštas susidomėjimo lygis. 


Gražu, įspūdinga, sunkiai suvokiama. 


VALDYMAS 


Pakankamai prastas, kad lengviau numuštų bendrą žaidimo 


GRAFIKA -N3 | 
8 


įvertinimą. 


GARSASMUZIKA SKH 
Lengvas „Pockas“ ir niekada nematytų atlikėjų pavardės... 


GALUTINIS 


Tai tikrai reta proga 
pasiausti gražiausiuose 
pasaulio kampeliuose, 
pamirštant visus rūpesčius, 
negandas ir nusivylimus. Tai 
šansas, kurio ne valia 
praleisti! 
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„ „Fifa Football 2005“ 
http:/Afifa2005.ea.com 


„EA Sports“ 


| „Electronic Arts“ 


2004-10-08 
sportas 


800 MHz (rek. 1,2 GHz) | 


256 MB (rek. 512 MB) 
32 MB (rek. 64 MB) 
350 MB (rek. 1,4 GB) 


PC žaidėjų nelaimei, „FIFA , 
2005“ yra turbūt geriausias | 


konsolės porto pavyzdys. Me- 
niu sistema trikdanti, tikrai 


neparuošta naudojimui su pe- | 
le, o grafika atrodo kaip prieš | 
3D akseleratorių erą. Tačiau | 
jei galite į tai nekreipti dė- | 
mesio - „FIFA 2005“ yra la- | 
bai tvirtas žaidimas, su įtrau- | 
kiančiu veiksmu visiems fut- | 


bolo fanams. Visiškai nauja- 


me karjeros režime puikiai | 
pasijus žaidėjai, mėgstantys | 
balansą tarp valdymo ir pa- 


čio futbolo žaidimo. 


Nathan Davison, 


REUIEW CLUB 


FUTBOLAS MIRĖ! 
TEGYVUOJJA 


FUTBOLAS! 


laukėme ir pagaliau sulaukėme, 


„MES LAUKĖME, kaip galima pasakyti, per- 


frazavus garsią Kulverstuko frazę. „Fifa Football 2005“ — prieš 
mūsų akis. Garsiausios Europos aikštės laukia neužmirštamų 
kovų ir nepakartojamų įvarčių. EA futbolo saga tęsiasi. 


RAW 


Malonu, kad kiekviena „Fifa“ ineša 
kažką naujo ir nepakartojamo. Ne- 
paisant retų išimčių, kiekvienais me- 
tais pasirodantis EA futbolo simu- 
liatorius, būna vis geresnis ir ge- 
resnis, nekreipiant dėmesio į tai, 
kad kai kada atliekami tik kosmeti- 
niai klaidų, nesklandumų pataisymai. 
Naujoji „Fifa“ neinešė nieko revoliu- 
cingo, tačiau, „geimplėjus“ nepa- 
prastai įtraukia, žaidimas įdomus, 
išvaizdus ir nepakartojamas. Juk, 
kaip sakė, vienas žaidėjas, kas dar 
gali atitraukti azartinį lošėją nuo lenk- 
tynių ar „Counter Strike“ — tik fut- 
bolas! 

Aišku, vėl giriamasi aštuoniolika 
lygių, trisdešimt aštuoniais klubais 
ir net penkiolika tūkstančių žaidėjų, 
tačiau esmė ne tai. Esmė — pats 
futbolas, žaidimas. Išliko pagrindiniai 
režimai: draugiškosios rungtynės, 
turnyrai, galimybė sudaryti savo tur- 
nyrą. Daug geriau atidirbta kamuo- 
lio riedėjimo fizika. Dabar paspyrus 
kamuolį nuo vidurio aikštės, jis jau 


„3D Avenue“ neišlėks už galinės linijos, prieš pat 
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jūsų futbolininkui pasivejant ji, o, kaip 
ir turi būti, palaipsniui mažins greitį 
riedėdamas, kol sustos — trintis juk 
galų gale egzistuoja. Smarkus skir- 
tumas bus matomas, žaidžiant die- 
ną saulės nušviestoje aikštėje, ir 
merkiant lietui, kai kamuolys, nusi- 
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leisdamas ant 
žemės, pakelia 
vandens purslus. 
Perdavimas su „A“ 
mygtuku nebebus toks to- 
limas, kad nebūtų įmanoma 

pasivyti. Taip, išties tai tik kos- 
metika, tačiau kas, jei ne 
smulkmenos, sudaro visą gy- 
venimą ;). Labai džiugina aki, 
kai pastebi prieš gruboka ir tei- 
sėjo nepastebėta veiksmą pro- 
testuojantį futbolininką, kai abiejų ko- 
mMandų žaidėjai kelia į Viršų rankas, 


FIFA FOOTBALL 2005 


rodydami arbitrui, jog į užribį nulė- 
kęs kamuolys turi tekti jiems. Net 
pargriautas žaidėjas iškart nepašo- 
ka, o pasivarto ant žemės. Na, tie- 
siog kaip tikrame futbole. Net sma- 
gu žiūrėti. Keliant kampinį, varžovai 
net stumdosi rankomis ;). 
Grąžinant kamuolį iš užribio, vie- 
nas žaidėjas privalo atsidengti, o 
kamuolys bus metamas ne ten, 
kur futbolininkas yra tuo momen- 
tu, o kur turėtų būti, įvertinus jo 
bėgimo krypti ir greitį. Atimti ka- 
muolį tapo sudėtingiau, kartais pa- 
vargsti spaudyti „D“, o kamuolys 
vis dar pas varžovą. O kitą kartą 


r 


visai nesunkiai su tuo saugiuoju 
„D“ užsidirbi baudą. Padidėjo šan- 
sų įmušti įvartį, atšokusį nuo sie- 
nelės. Deja, galimybė atakuoti var- 
tininka ir taip gauti kortelę vis dar 
negražinta. Kamuolys turi keistą 
savybę: išspiriamas į užribį jis tie- 
siog dingsta vos pasiekęs aikštės 
riba, nesvarbu, kokiame aukštyje 
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tai atsitiktų. Itin retai kamuolys ne- 
prognozuojamu greičiu šoka nuo 
kojos. Dažniausiai tai atsitinka tik 
perėmus kamuolį netoli aikštės vi- 
durio ir iš anksto paspaudus per- 
davimo mygtuka. Vartininkai ran- 
komis sugeba keistai toli išmesti 
kamuolį į aikštę... 

Sako, geras teisėjas aikštėje tu- 
ri būti nepastebimas. „Fifa Foot- 
ball 2005“ šią idėja pavertė rea- 
lybe. Rungtynėse išvis nėra tei- 
sėjo ;]. Ji išvystame tik video in- 
tarpuose, kai skiria baudinį ar pa- 
rodo kortelę. 

Labai geras dalykas, kad atsira- 
do trofėjų kambarys, kuriame pui- 
kuojasi (arba bent jau numatytos 
vietos, kur kažkada puikuosis) lai- 
mėtų turnyrų taurės. Tai ne tik 
verčia stengtis laimėti atitinkamą 


KAS DAR GALI ATITRAUKTI AZARTINĮ į 
LOŠĖJA NUO LENKTYNIŲ AR "COUNTER 
k STRIKE" - TIK FUTBOLAS! ( 
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rungtį, bet ir tiesiog šiaip bet ka- 
da atsidaryti tą kambarėlį ir pa- 
tenkinti savo savimeilę, grožintis lai- 
mMėtu turtu ;). Kitas paskatinimas 
— Už kai kurias laimėtas rungty- 
nes (pvz., prieš pirmaujančią ko- 
mandą, už „hat trick“ (tris vieno 
žaidėjo per rungtynes įmuštus 
įvarčius), kartais už nepraleistą per 
žaidimą įvartį ir t.t.) gaunamas ap- 
dovanojimas, kurį pataupius gali- 
ma „My Fifa 2005 Store“ skiltyje 
nusipirkti nauja komandos apran- 
ga, kamuolius, atidaryti stadionus, 
nakties meto žaidimą ar garsųjį tei- 
sėją Perluigi Collina. 


mMiausias — pusiau profesiona- 
lų žaidimas (semiprofessional), 
leisiantis priprasti prie atsira- 
dusių naujovių. Pagrindinis su- 
dėtingumas, kuriam numatytas 
naujasis futbolas, be abejo, pro- 
fesionalų (professional). Na, o 
Ištikimiausiems šios futbolo seri- 
jos gerbėjams ir šiaip žaidėjams 
maniakams galima pabandyti 
pasaulio klasę (world class), 
tačiau čia jau teks padir- 
bėti iš peties (tiksliau iš 
kojos ;) J. 
Grafika gana neblo- 
ga, animacija labai re- 
alistiška. Žaidėjų pa- 
— stangos ištraukti ka- 
muolį, riedantį į už- 
ribį, vertos pagar- 
bos. Turiu išsaugojęs 
įrašą, kaip priešininko gynėjas, 
bijodamas prarasti kamuolį, atme- 


Apie sudėtingumo lygius. Visiš- 
kiems naujokams derėtų pradėti 
žaidima mėgėjų (amateur) klasė- 
je, kuri leistų neskausmingai ir ne- 
gadinant daug nervų pramokti el- 
gesio kultūros futbolo aikštėje. 
Jau „ragavusiems“ bent vienos iš 
senesniųjų „Fifa“, bet nesijaučian- 
tiems visiškai užtikrintai, tinka- 


' LABAI GERAS | 
DALYKAS, KAD 
ATSIRADO TROFĖJŲ 
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„ ta ji vartininkui, o šis, pagal fut- 
“ bolo taisykles negali jo paimti ran- 
komis, todėl stengiasi išspirti 
toliau nuo vartų, tačiau at- 
lieka tai nevykusiai ir ka- 
muolys nuslysta (!) koja, 
pataikydamas į skersi- 
ni. Deja, įvarčio nebu- 
vo. Tas faktas, kad 
kompiuterinis prie- 
šininkas TAIP klys- 
ta, o ne dėl žai- 
dimo neišbaig- 
tumo, išties 
nusipelno pa- 
* gyrimo. 
“ 4 Pats sta- 
L “1, dionas ge- 
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rokai gy- 

vesnis, 

užpildy- 
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tas žmonėmis, o ne beforme ma- 
se. Žaidėjai panašesni į gyvus fut- 
bolininkus (net Davids puikuojasi i|- 
gais plaukais, o ne trumpu ežiuku, 
kaip buvo „Euro Uefa 2004“). Be- 
je, leidžiama susikurti savo kom- 
piuterinį futbolininką ;). Labai tin- 
kami ir video intarpai, kurių gali- 
ma atsisakyti tiesiog paspaudus 
smūgio mygtuka, kas daug pato- 
giau, nei seniau — „ESCAPE“. 

Garsas jau įprastas, komentato- 
rių balsai tie patys, net komentarai 
beveik nepakitę, tačiau kartais vien 
emocingas komentatoriaus balso 
pakėlimas (ypač jei šiek tiek vėluoja- 
ma) sukelia šypsnį. 

Meniu gana patogus, nors kai 
kurių smulkių priekaištų galima su- 
rasti. Valdymas beveik nepasikei- 
tęs ir gana nesunkus. Atsirado 
papildomas mygtukas „Z“, kuris 
atakos metu leidžia pasirinkti žai- 
dėja, kuriam bus perduotas ka- 
muolys. Veržiantis prie svetimų 
vartų ir besikaunant su varžovo 
gynėju labai naudingas „SHIFT“ 
paspaudimas, kuris privers futbo- 
lininka netoli į priekį pasispirti ka- 
muolį ir taip išvengti jo praradi- 
mo, o kartu ir atitrūkti nuo per- 
sekiojimo. 


E ŽAIDĖJŲ 
PASTANGOS 
IŠTRAUKTI 
KAMUOLI, RIEDANTI 
| UŽRIBI, VERTOS 
„  PAGARBOS. 
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Po „Euro Uefa 2004" šiek tiek pa- 
sigedau moralės faktoriaus, tada 
taip kišamo po akimis. Dabar mora- 
lė taip pat egzistuoja ir yra išreiškia- 
ma veidukais su emocijomis, tačiau 
tai pateikiama gana pasyviai ir mo- 
ralės kėlimui skirti atskirą dėmesį tie- 
siog Užmiršti. Beje, tai nesusilaukia 
kokių nors bausmių. Baudinio smū- 
giavimo metodika tokia pati. Prime- 
nu: įspaudus „SHIFT“, rodyklėmis nu- 
statoma vieta, į kurią spirs futboli- 
ninkas. Pirmas smūgio mygtuko pa- 
spaudimas nurodo smūgio jėga, in- 
dikuojamą smūgio juostoje, antras 
paspaudimas nutraukia jėgos augi- 
ma, ir šliaužiklis grįžta atgal. Dar vie- 
nas paspaudimas lems smūgio tiks- 
lumą. Pageidautina pataikyti į siaura 
žalią ruoželį. Gerai nustačius nuro- 
dytus parametrus, baudos smūgiai 
gaunasi išties pavojingi. Apskritai taik- 
lumas į vartų stačiakampį padidėjo, 
o štai pelnyti įvartį „žirklėmis“ atvirkš- 
čiai — tapo gerokai sudėtingiau. 


Kaip visada numatytas žaidi- 
mas Internete ar vietiniame tin- 
kle. O turint prie to paties kom- 
piuterio prijungtą antrą valdymo 
įrenginį, galima dviese pasivar- 
žyti tame pačiame ekrane. Ir net 
labai smagiai pasivaržyti. Tiesa, 
žaidimas prieš žmogų visiškai ne- 
panašus į rungtynes prieš kom- 
piuterį. 

Išvada: Išties vykęs futbolo si- 
muliatorius, net susidaro įspūdis, 
jog pernykštis futbolas buvo reika- 
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lingas tik kaip įžanga į dabartinį. 
Kiekvienas save gerbiantis futbolo 
sirgalius privalo jį žaisti ;). |PG|- 


Le VERTINIMAS 
Lia is 


PIRMAS ISPŪDIS 
Malonus žaidimas. 


GRAFIKA 
Stulbinanti animacija. 


IDOMUMAS 
Taip ir norisi sužaisti dar, dar ir dar ;) 


GARSAS 


VALDYMAS 
Įprasta RTS schema, jokių netikėtumų. 


GALUTINIS 
Dar Vienas pavykęs EA 


Kūrinys, padėsiantis maloniai | 
praleisti laiką laukiant 
naujojo, dar geresnio. 


TRIBES: VENGEANCE 


„Tribes: Vengeance“ 


www.tribesvengeance.com 


J | CPU: | 1.0 GHz (rek. 2.5 GHz) 


| 


|| | RAM: | 256 MB (rek. 512 MB) 


Nors kai kurie serijos fana 
gali niurzgėti dėl tam tikrų | 
savybių, kurios nepateko 
„Vengeance“, žaidimas yra 
žavi labiausiai atpažįstamų jo | 
pirmtakų savybių kombinaci- 
ja. Tiek veteranams, tiek nau- 
jiems žaidėjams jis atitiks ir | 
daugelio, ir vieno žaidėjo žai- | 
dimo poreikius savo unikalio- 
mis savybėmis, verta dėme- | 
sio grafika ir geru senu Tri- 
bes smagumu. 


Robert Coker, 
„Access Gamer“ 


ŠAUDYKLIŲ 
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arenoje neretai nutinka, kad išpopuliarėjęs vieno žaidėjo FPS 
žaidimas perkuriamas į daugelio žaidėjų fiestą. Taip buvo su „Un- 


real“, taip atsitiko su „Guake“. Net jei ir nekuriamas atskiras „multiplayer“ žaidimas, praktiškai 
visi FPS'ai didesnį ar mažesnį dėmesį skiria šiam režimui. Su „Tribes“ serijos žaidimais viskas 
atvirkščiai. Pirmieji du pasirodymai, sukurti kompanijos „Dynamix“, buvo grynai „multiplayer“ 
žaidimai, vienam žaidėjui ten veikti praktiškai nebuvo ką (nebent pasitreniruoti su botais). Kai po 
antrosios serijos iširo kūrėjų komanda, atrodė, kad naujų serijos pasirodymų jau nesulauksime. 
Laimei, gerą licenciją „pasigavo“ „Irrational Games“ komanda ir sugebėjo pasukti serija kita 
linkme, pridėdami „Tribes: Vengeance“ žaidimui pilnavertę vieno žaidėjo kampaniją. 


Vieno žaidėjo kampanija seka trijų 
kovojančių genčių istoriją. Tarpu- 
savyje nesutaria valdančioji Impe- 
rija, laukiniais kitų laikomi Phoenix 
ir nuožmieji Blood Eagles. [do- 
mMiausia yra tai, kad žaidėjui ten- 
ka pakovoti visose trijose pusėse, 
valdant vis kitokius veikėjus. Iš tie- 
sų, dar jokioje šaudyklėje neteko 
pakeisti tiek veikėjų ir netgi vykdy- 
ti tas pačias misijas iš skirtingų 
pusių. Žaidimo eigoje teks valdyti 
dvi Imperijos princeses (na, tiks- 
liau tris, nes vieną lygį reikia įveikti 
su Mažyte mergaite — tokios ga- 
limybės iki šiol joks FPS nebuvo 
išbandęs), du Phoenix lyderius ir 
paslaptinga robotą-žudiką. Žaidi- 
mo istorija, nors ir nuspėjama, 


atrodo labai paini, nes kaskart kei- 
čiame ne tik veikėja, bet ir veiks- 
mo laiką — jis šokinėja iš praei- 
ties į dabartį. Kampanija tikrai įdo- 
mi ir įtraukianti, tačiau man ji pa- 
sirodė tiesiog per ilga ir perkrau- 
ta. Juk nesitikime FPS žaidimo 
žaisti keliasdešimt valandų kaip 
kokio RPG. 

Laiką dar labiau „užtempė“ vie- 
tomis tikrai per sudėtingas žaidi- 
mo lygis. Net žaidžiant lengviau- 
siais nustatymais, žaidimo pabai- 
goje tenka dažniau žiūrėti į „Ioa- 
ding“ ekrana, nei žaisti. Žaidimo 
DI nėra labai kietas — priešus ne- 
sunku „įvaryti į kampa" ir be var- 
go leisti vieną ataka po kitos. Gan 
sumaniai naudoja „džetpakus“ (lai- 
mei, ne visi priešai yra su „džet- 
pakais“), tad sugaudyti juos sun- 


ku, reikia išmokti nuspėti, kur jie 
skris ir kur nusileis. Taigi patys 
priešai nėra perdėm sudėtingi ar 
kieti, tačiau jų kiekis kartais ver- 
čia rimtai susinervinti. Tiesiog nu- 
sibosta juos žudyti ir norisi išvys- 
ti istorijos tęsinį, 0 ne strigti su 
vis naujai atsirandančiais priešais 
toje pačioje teritorijoje. 

Palyginus su senesnėmis serijo- 
mis, „Vengeance“ ginklų arsenalas 
turi naujų papildymų. Galime nau- 
dotis tokiais žaisliukais, kaip ugnies 
šautuvas, laidantis degančius ka- 
muolius į priešus, ar mirtinas bu- 
merangas, pareikalavus grįžtantis į 
rankas. Keliose vietose tenka panau- 
doti ir kablį su virve, ir tarsi „spider- 
menui“ karstytis lubomis, tuo pat 
metu dar ir šaudant į priešus. Iš 
senesnių dalių grįžo mėlynais užtai- 


sais svaidantis Spinfusor, o raket- 
svaidis buvo patobulintas, ir dabar 
gali šaudyti iš šešių raketų vienu me- 
tu. Šiaip ginklų įvairovė žaidime nė- 
ra didelė, ir vietomis norėtųsi kažko 
daugiau. Patogu tik tiek, kad bet ka- 
da galima apsikeisti viena iš trijų ne- 
šiojamų ginklų į kitokį savo ar priešo 
ginkla. 

Be ginklų žaidime pravartu nau- 
doti ir specialius paketus, galinčius 
suteikti šiek tiek pranašumo mūšio 
lauke. Kiekvienas paketas turi akty- 
vų ir pasyvų režimą. Pavyzdžiui, 
„Energy“ paketas pakelia energijos 
atstatymo greitį, kuri naudojama 
energetiniams ginklams ir „džetpa- 
kui“, 0 jį aktyvavus, jis suteikia pa- 
greičio skrydžiui. „Shield“ paketas 
pasyviai mažina visą gaunamą žalą, 
o aktyvuotas smarkiai sumažina gau- 
tą vieną sužeidimą. „Speed“, žino- 
ma, padidina bėgimo greitį, o įjun- 
gus leidžia greičiau šaudyti. „Repair“ 
paketas lėtai atstato prarastą svei- 
katą, o aktyvavus tai daro greičiau, 
tačiau kartu taiso ir visas šalia esan- 
čias sąjungininkų mašinas ir karius. 

Visi „Tribes“ veikėjai yra šar- 
vuoti. Ne visada, bet dažnai 
galima pa- 


sirinkti norima šarvų Iy- 

gi — lengva, vidutinį ar 
sunkų. Nuo šarvų lygio 
priklauso veikėjo judėjimo 
greitis, gyvybės kiekis ir 
atsparumas žalai. Kuo 
šarvai lengvesni, tuo 
greičiau judate, tačiau tu- 

rite Mažiau gyvybės, ir ji 
lengviau nyksta. Nuo šar- 

vų taip pat priklauso ir 
naudojamų ginklų lygis. Pa- 
vyzdžiui, su sunkiausiais 
šarvais galėsite naudoti sun- 
kiąja mMortyra, vidutiniais — 
specialų bumeranga, o leng- 
viausiais — labai efektyvų 
snaiperio ginkla. 

Tačiau svarbiausias ir iš 
kitų šaudyklių išskiriantis 
„Tribes“ elementas yra 
„džetpakas“. Juo naudotis 
visai paprasta ir netgi nau- 
jiems žaidėjams tai neturė- 
tų sudaryti didesnių proble- 
mų. Čia „džetpakas“ įsijun- 
gia bet kada atliekant šuo- 
li, ir, priklausomai nuo turi- 
mo energijos kiekio, galime 
paskristi į tam tikra aukštį 
ar nuotolį. „Džetapko“ nau- 
dojamas energijos stulpelis 


nuolat atsistato, tad 
ieškoti kažkokio kuro 
tikrai neprireiks. Kū- 
rėjai vieno žaidėjo 


kampanijoje tai puikiai 
išnaudojo — keliaujant Iy- 
giais, dažnai reikės daug ju- 
dėti vertikaliai visokiomis 
angomis ir tuneliais arba 


atviruose lygiuose pakilti į aukštas 
vietoves ar netgi skraidančius apa- 
ratus. Iš tiesų, sulaužoma tradici- 
nė „pirmyn-atgal-į šonus“ judėjimo 
schema, ir galima drasiai sakyti, 
kad dar joks FPS žaidimas nesu- 
teikė tokio erdvės ir skrydžio pojū- 
čio, kokį galima patirti „Tribes: Ven- 
geance“. 


Kita unikali „Tribes“ savybė yra 
slidinėjimas, pačioje pirmoje žai- 
dimo dalyje žaidėjų atrastas, ir 
naudotas kaip „bug'as“. Kalvoto- 
se atvirų lygių vietovėse daug pa- 
togiau ne paprastai bėgioti, o sly- 
dinėti. Taip veikėjas juda greičiau 
ir sklandžiau, tiesa, gan 

sunku jį reikiamai 


suvaldyti. 
Tačiau išmo- 
kus valdyti ir 
kombinuoti slydi- 
nėjimą su skrai- 
dymu, galima 
pasiekti nerea- 
lius greičius ir 
atlikti svaiginan- 
čių šuolių. 
Žaidime gali- 
ma naudoti ir 
transporto 
priemones. 
Vieno žaidėjo 
kampanijoje 
keliose vie- 


tose reikės valdyti įvairius skrai- 
dančius ir važiuojančius aparatus 
bei, žinoma, kovoti su panašius 
valdančiais priešais, kas yra tik- 
rai sunku ir reikalauja nemažai pa- 
stangų. 

Daugelio žaidėjų žaidimas — ker- 
tinis serijos akmuo — iš „Tribes: 
Vengeance“ niekur nedingo. Kelie- 
se galima žaisti per vie- 

tinį tinkla ar Interne- 

tą. Yra šie „multip- 
layer“ žaidimai: 
„Arena“, „Ball“, 


„Fuel“, „Rabbit“ 
ir „Capture the 
Flag“. „Arena“ 

— tai tam 


AN 


tikra „deathmach“ versija, „Ball“ 
primena „Bombing Run“ režima iš 
„Unreal Tournament 2004“ (rei- 
kia nunešti ir įmesti kamuolį į prie- 
šininko vartus), o „Rabbit“ labai 
panašus į „UT2004“ „Mutant“ re- 
žimą. Originaliausias „multiplayer“ 
žaidimas yra „Fuel“. Čia dvi koman- 
dos turi užpildyti savo kuro sto- 
tis, rankiodamos šviečiančias tal- 
pas iš mūšio lauko ir vogdamos 
kura iš priešo stoties. Šį ir pora 
kitų „multiplayer“ žaidimų kūrėjai 
priverčia išbandyti jau pačioje vie- 
no žaidėjo kampanijos pradžioje, 
tad neturintys galimybių žaisti ke- 
liese, galės pajusti šių žaidimų 
skonį. Pakritikuoti „Tirbes: Venge- 
ance“ „multiplayer“ režimą galima 
dėl jo apimčių — 15 jo žemėlapių 
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yra gan maži, ypač palyginus su 
ankstesnėmis serijomis. Įmetus 
maksimalų 32 žaidėjų kiekį, juo- 
se tampa labai ankšta ir veiksmas 
pasiekia beprotystės lygi, kur ne- 
bėra vietos pasireikšti taktikai ir 
komandiniam darbui. 

Išoriškai „Tribes: Vengeance“ |a- 
bai primena „Unreal“. Iš tiesų, žai- 
dimas naudoja patobulinta ir mo- 
difikuota „Unreal“ varikliuką. Žai- 
dimo vaizdai išties įspūdingi, ypač 
atviros erdvės su didžiuliu mato- 
mos distancijos nuotoliu, aukšto- 
mis kalvomis ir plačiais slėniais. 
Veikėjų modeliai gan gerai detali- 
zuoti, o animacija kiek kapota, ta- 
čiau ne per daug badanti akis. Žai- 
dimas yra labai lankstus sistemos 
pajėgumui, varijuojant nustaty- 
mais, čia grafinę galia galės iš- 
bandyti ir galingų plokščių turėto- 
jai, ir gan padoriai pažaisti senes- 
nių ir silpnesnių savininkai. Bėda 
šioje srityje yra tik viena, ir, beje, 
sutinkama jau ne pirmą kartą žai- 
dimuose, naudojančiuose „Unre- 
al“ variklį — žiauriai ilgi užkrovimo 
laikai. Kaip ir minėjau pradžioje, 
„loading“ ekranai tikrai sunervins 
ir įvarys į neviltį ne vieną. 

Garso efektai žaidime puikūs. 
Tinkamai atkurti ir ramūs aplin- 
kos garsai, galingi sprogimai bei 
ginklų efektai. Veikėjai įgarsinti 
tvarkingai, tačiau patys dialogai vie- 
tomis skamba kažkaip negyvai ir 
be emocijų. Muzikos įvairovės tik- 
rai trūksta, nes nuolat girdime tokį 
patį „techno“ takelį ar keletą labai 
panašių. 

Naujoji „Tribes: Vengeance“ se- 
rija išties sugebėjo tinkamai pa- 
sukti seriją ir leisti pažaisti šiame 
pasaulyje „multiplayer“ galimybių 
neturintiems žaidėjams. Naujo- 
kams tai puiki erdvė treniruotėms 
ir pasiruošimui fantastiškuose 
mūšiuose ore. 


Kaip Unreal, tik daugiau paskraidyt leidžia. Įdomu kaip viskas 
išsisuks. 


Unreal variklis dar kartą įrodo savo puikybę ir lankstumą. 
Dirbantys su juo vėl gi palieka per daug duomenų be galo 
ilgam krovimuisi. 


Skraidymas ir slydinėjimas nesunkiai perprantamas ir 
nereikalauja ypatingų pastangų, Visa kita - tiesiog tinkamas 
standartas. 


Išnyksta garso elektų lavinoje. Gal todėl ir nedarė įvairios. 


Kiek trūksta emocijų, tačiau bendras įspūdis teigiamas. 


Perkrautas. Pradžioje iš visų pusių parodoma ir pirmyn 
atgal šokinėjanti istorija sudomina, po to norisi kad tik 
greičiau baigtųsi. 


„Atvirkščias kelias“ iš tik 
daugelio žaidėjų batalijoms 
skirto žaidimo į pilnavertį 
vieno žaidėjo FPS tikrai 
pavyko. Kiek pertempia ir 
vietomis apsunkinta, bet 
analogų neturinti skraidymo 
ir slydinėjimo patirtis. 
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L | Nuomonė ||| | 
Iš pradžių atrodo, kad žaidi- | 
mas turi viską, ko reikia pir- ! 
mojo asmens šaudyklei — dau- | 
giau nei dvidešimt lygių kam- | 
paniją, daugelio vartotojų re- 
žimą, įspūdingą garsą. Tačiau | 
jis neturi nieko tokio, kas jį | 
išskirtų iš daugybės kitų pa- 
našių žaidimų. 


Greg Kasavin, 
„GameSpot“ 
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Bį MOJO asmens šaudyklės (FPS) yra vienas populiariausių 

kompiuterinių žaidimų žanrų ir tarp žaidė- 
jų, ir tarp žaidimų gamintojų. Kūrėjai, tenkindami žaidėjų porei- 
kius, leidžia šiuos žaidimus vieną po kito. Šio žanro gerbėjai 
per metus sužaidžia 20-25 ar netgi ir daugiau šaudyklių. Vieni 
žaidimai palieka teigiamą įspūdį, kiti, galbūt, kažkuo suerzina. 
Yra ir visiškai pilkų, nuobodžių ir vidutiniškų produktų, apie ku- 
rių egzistavimą pamirštame, vos baigę juos žaisti. Kompanijos 
„Zombie“ kūrinys „Shadow Ops: Red Mercury“ (toliau „Red Mer- 
cury“) yra būtent toks. 


na, kad savo įtampa ir įdomumu 
„Red Mercury“ nenusileis, o gal- 
būt ir pralenks aukščiausio lygio 
Holivudo veiksmo filmus. 


„Red Mercury'je“ jūs valdysite 
„Specialiųjų Pajėgų“ karį, kuriam 
vienam patikėta išgelbėti pasaulį 
nuo masinio naikinimo ginkla pa- 
naudoti ketinančios grupuotės. 
Besivaikant priešus, teks pabuvoti 
įvairiose pasaulio vietose, prade- 
dant Artimųjų Rytų miesteliais, 
baigiant Eifelio bokštu Paryžiuje. 


Iš viso vieno vartotojo kampaniją Jei jau prakalbome apie kūrėjus, 


sudaro 25 lygiai, kuriuose knibž- 
da daugybė taikinių jūsų automa- 
tiniam ginklui. Žaidimo kūrėjai tiki- 


mus ] 


neįmanoma nepaminėti jų sprendi- 
mo į žaidimą įdėti net septynis trum- 
pus filmukus, kuriuose autoriai emo- 


cingai pasakoja apie „Red Mercu- 
ry“ kūrimo procesa ir nesustodami 
giria savo produktą. Įprasta, kad tai 
daroma Internete platinamuose re- 
klaminiuose „treileriuose“, bet dėti 
visa tai į žaidimą po atskiru meniu 
punktu?! Šiuose filmukuose kūrėjai 
nesikuklindami šlovina savo „šedev- 
rą“, dažniausiai vartodami žodžius 
„puikus, nuostabus, fantastiškas“. 
Na, jei žaidimas išties toks geras, 
kaip teigiama, atleisime jo autoriams 
už tokį įžūlumą. Pradėkime žaisti. 
Tačiau savimi besididžiuojantys ga- 
mintojai beaukštindami savo pasie- 
kimus pamiršo pasakyti, kad „Red 
Mercury“ yra absoliuti vidutinybė, 


VISKAS - PRADEDANT SCENARIJUMI IR 
BAIGIANT LYGIŲ DIZAINU, YRA 
NUKOPIJUOTA Iš ANKSTESNIŲ ŠAUDYKLIŲ 


neįnešanti jokių naujovių į savo žan- 
rą ir negalinti niekuo pasigirti prieš 
tikrus FPS grandus. Dar daugiau, 
Jie nutylėjo tai, kad žaidime nėra nei 


vienos originalios idėjos, o viskas 
— pradedant scenarijumi ir bai- 
giant lygių dizainu, yra nukopijuota 
iš ankstesnių šaudyklių. Kiek kartų 
vadavote pasaulį nuo atomine bom- 
ba „mojuojančių“ teroristų? Jei 
esate ne naujokas šiame žanre, 
tikriausiai suskaičiuosite ne viena 
dešimtį. Jau pačioje pirmoje misi- 
joje Sirijos miestelyje atrodo, kad 
žaidimas kažkur matytas. Nejučia 
prisimenate „Delta Force: Black 
Hawk Down“ ir pradedate galvoti, 
kad pardavėjas jus apgavo ir pa- 
davė būtent šio žaidimo diską. Kon- 
go džiunglės primena supaprastin- 
tą „Far Cry“ variantą, o tokią pa- 
čią snieguotą Rusiją matėme jau 
begalę kartų. „Deja vu“ jausmas 
lydi nuo žaidimo pradžios iki pat ga- 
lo: paskutinė kova — prieš sraig- 
tasparnį. Jei jums tai yra nematy- 
ta, sveikinu sužaidus pirmaja gy- 
venime šaudyklę. 

Nors ir pikta dėl tokio autorių el- 
gesio ir požiūrio į žaidimų kūrimą, 
negalima sakyti, kad „Red Mercu- 
ry“ yra visai nevykęs projektas. 
Mėgstantiems „bėgiok ir šaudyk“ ti- 
po žaidimus, kurie nereikalauja jokio 
pasiruošimo ar mąstymo, jis turė- 
tų patikti. Jame nėra jokių šnipinėji- 
mo, įkaitų vadavimo ar kitokių už- 
duočių, kurios verstų žaidėją elgtis 
atsargiau ir lėtinti žaidimo tempa. 
Visi 25 „Red Mercury“ kampa- 
nijos lygiai (jie sujungti prastos T 
kokybės vaizdo intarpais) remia- 
si principu „kuo greičiau nušauk 
priešą, kol jis nenušovė tavęs“. 
Žudyti priešus yra beveik vienin- 
telis dalykas, ką turėsime dary- 
ti. Visa žaidimo autorių išmonė 
kuriant užduotis — reikalavimai | 


tarp susišaudymų su eiliniais tero- 
ristų būriais ant vieno ar kito objek- 


to padėti sprogmenis. 


AUTORIAI EMOCINGAI 
PASAKOJA APIE "RED 
MERCURY" KŪRIMO 


PROCESĄ IR NESUSTODA- 
MI GIRIA SAVO PRODUKTĄ | 


Veikėjas, už kurį teks žaisti, ka- 
pitonas Frenkas Heidenas — tipi- 
nis FPS herojus, „armija iš vieno 

„ Žmogaus“. Tokiam didvyriui vie- 
"1, nam išgelbėti pasaulį — vieni 
juokai. Tiesa, kartais į pagalba 
jam ateina keletas kompiuterio 
valdomų partnerių, tačiau jie 
dažniau maišosi mums po ko- 
jomis negu suteikia realios nau- 
dos, naikinant kelią pastojusius 
blogiukus. Priešų dirbtinis inte- 


lektas — vienas iš maloniausių „Red 


„Mercury“ siurprizų. Mūsų varžo- 


vai gana protingai sugeba pasirinkti 
priedanga ir ja pasinaudoti. Jie mo- 
ka šaudyti iš priedangos iškišdami 
tik ranka su ginklu, bet neišlisda- 
mi patys. Ir šaudo jie gana taikliai. 
Žinoma, pasitaiko situacijų, kai 
dirbtinis intelektas elgiasi visiškai 
kvailai (to visai išvengti nepavyksta 
jokiame žaidime) ir vienas paskui 
kitą priešininkai eina tiesiog pasi- 
tikti mūsų kulkų, bet dažniausiai jų 
elgesys atrodo gana solidžiai. 
Gana nebloga yra ir žaidimo gra- 
fika. Ypač gražiai nupiešti ginklai 
ir veikėjų Modeliai, bet aplinkos de- 


' PRIEŠŲ DIRBTINIS | 
INTELEKTAS - 
VIENAS IŠ 
MALONIAUSIŲ 
„RED MERCURY“ 
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talizacija ir išvaizda didelio įspū- 
džio nepalieka. Tinkamai savo dar- 
ba atlieka žaidimo varikliukas, lei- 
džiantis įtikinamai pavaizduoti vei- 
kėjų eiseną, judesius ir žuvusių 
priešų kritimus. Tačiau ir grafikos 
srityje neišvengta klaidų, pavyz- 
džiui, priešų ginklų išsikišimai pro 
pastato sieną. Tai neatsitinka la- 
bai dažnai, bet to pakanka, kad 
būtų sugadintas bendras įspūdis. 

Dar labiau už grafika pagyrimo nu- 
sipelno „Red Mercury“ įgarsinimas. 
Viename iš anksčiau minėtų filmukų 
girdami šį aspektą, autoriai neme- 


lavo. Automato šūviai tikrai skam- 
ba įūkinamai ir skirtingai įvairiose vie- 
tose (uždaros patalpos, miesto gat- 
vės, plačios atviros erdvės). Puikiai 
įgarsinti ir veikėjai — galime jų kal- 
boje girdėti šalies, kurią jie atsto- 
vauja, akcentus. Visa tai supa tin- 
kamai pritaikyta muzika. 

Pabaigę vieno vartotojo kampani- 
ja, galime bandyti pakovoti su kitais 
žmonėmis, žaisdami per tinklą. De- 
ja, daugelio vartotojų režimas yra 
labai nevykęs. Supranta- 
ma, kad neturėdami nei 
vienos originalios idėjos 
„single player“ žaidimui, 
kūrėjai sumanumu ne- 
pasižymėjo ir šioje 
srityje. Siūlomi 
įprasti „deat- 
hmatch“ tarp 4. 
žaidėjų ir tarp 
komandų, „pa- 
grobk vėliavą“ ir 
„VIP“ (nuvesti 
svarbų asmenį 
iki tam tikros vie- 
tos) režimai. Pra- 
dėję žaisti, matome, 
kad „Red Mercury“ tin- 
kliniame žaidime nerei- 
kalinga jokia strategi- 


ja ar komandinė taktika. Pakanka pa- 
prasčiausiai bėgioti ir šaudyti vienas 
į kitą. Žemėlapiai, skirti žaisti per 
tinkla, yra neįdomūs ir negražūs. 
Nieko nuostabaus, kad nusprendę 
pasikankinti šio žaidimo tinklinė- 
se kovose, kartais randame 
vos keturis veikiančius 
„serverius“, kuriuose 
iš viso Žaidžia devyni 
žmonės. Štai jums ir 
kūrėjų žadėtas su- 

per hitas. 


Pabaigai galima pasakyti tai, 
kad žaidimo autoriai žengė leng- 
viausiu keliu — „Red Mercury“ 
nesigėdydamas „skolinasi“ idėjas 
iš kitų produktų ir net nebando 
pateikti kažka originalaus ar sa- 
vito. Šis svetimų idėjų „kokteilis“ 
gali patikti tik tol, kol jį žaidžia- 
me — pabaigę ir ištrynę jį iš sa- 
vo kompiuterių, pamiršime, kad 
toks „Red Mercury“ iš viso eg- 
zistuoja. Taip ir turi būti, kai žai- 
dimas yra tiesiog „vidutiniškas“. 
Ilgiau prisiminsime žaidimus, ku- 
rie, galbūt, gavo mažesnius įver- 
tinimus, tačiau stengėsi būti įdo- 
miais, savotiškais, originaliais. 
Lengvas darbas autoriams — 
trumpas žaidimo kelias į už- 
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TU 256 MB | 


Žaidimas eina nelengvu keliu | 

ų 
tarp nacijos statybos ir RTS, 
o galiausiai tampa kažkokiu | | 
bendriniu darbu. Negalima | 
sakyti, kad jis šaltas ar. 
erzinantis, tiesiog | 


žaidimo padaro puikų. 
Dėmesys detalėms daugelyje ] 
vietų pataiso reikalus, o dėl. 
žaidimo prigimties daugelio | 
žaidėjų režimo nebuvimas | 
nėra tokia didelė bėda. > 
„Hardcore“ žaidėjams tokie | 
aplaidumai nepatiks, tačiau | 
paprastiems žaidėjams jis | 
pasirodys lengvai prieinamas | 
ir malonus. 


Nick White, 
„PlayXCess“ 


DAUGUMA 


kuris, nusiteikus linksmai, gali 


KARALYSTĖ PAVOJUJE... 

IR VĖL 

Žaidimo istorija ar siužetas (nors 
jo kaip ir nelabai yra...) yra visiš- 
kai standartinis ir labai nuvalkio- 
tas, tačiau tokios atmosferos žai- 
dimui nieko kito ir nereikia. Taigi, 
eilinį karta karalių ir jo pasakų ka- 
ralystę baigia užgrobti visokio ti- 
po blogio padarai. Karalius nebe- 
turi nei lėšų, nei armijų, kad ap- 
gintų savo valdas, ir reikalai tikrai 
darosi desperatiški. Daugelis ban- 
dė gelbėti karalystę, bet kaip jau 
turbūt supratote, nei vienam iš 
jų dorai nepasisekė. Tačiau kaip 
visad atsirado „narsuolis“, kuris 
pakreips įvykius palankesne vaga. 
Ir tas nelaimėlis, žinoma, būsi tu. 


„GINKLUOTOSIOS PAJĖGOS“ 
Žaidimas pradedamas samdant 
karius nuosavai kariuomenei, ku- 
ri padės vargšui karaliui apvalyti 
karalystę nuo blogio jėgų. Visam 
paradui vadovauja pats žaidėjas, 
čia nėra kokio nors vieno hero- 
jaus įsikūnijimo, kuris vadovautų 


yra įpratę prie tokio RPG apibūdinimo 
— siaubingai įtraukiantis, per naktis 
neleidžiantis miegoti žaidimų žanras. „Medieval Conguest“ siūlo 
visiškai kitokį, nieko neipareigojantį karalystės gelbėtojo titulą, 


gaujai valstiečių mūšiuose. Visi 
„unitai“ samdomi iš tos pačios vie- 
tos, jie gali kelti savo sugebėjimo 
lygius ir tapti visai neblogais ko- 
votojais (pasakysiu paprastai — 


patikti Gaugunai Šreko ks non pradžioje jie tikri valstiečiai, ste- 
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buklų juk nebūna...]. Yra trys ka- 
reivėlių rūšys: lankininkai, kariai ir 
magai. Standartiškai lankininkai 
šaudo gan lėtai, tačiau gali daryti 
žalą iš nemažo atstumo; kariai yra 
ne kas kita, kaip riteriai, ginkluoti 
kalavijais, na, o magai panašūs į 
miniatiūrinius pasakų „Merlinus“ ir 
yra ginkluoti tokiomis specialiomis 
galiomis kaip ugnies kamuoliai, 
miego kerai ar gydymas. Papras- 
ta ir aišku. 


TURI SKALPŲ — TURI AUKSO 
Kai samdinių tavo miestelyje pri- 
sikaupia pakankamai, pats laikas 
pradėti vykdyti jų norus ir įgei- 
džius. Štai čia ir prasideda „Me- 
dieval Conguest“ strategija, nes 
norint išlaikyti savo pavaldinius pa- 
tenkintus, reiks nemažai paplušė- 
ti. Vienintelis resursas žaidime — 
auksas, tačiau jis nekasamas iš 
jokių kasyklų, o gaunamas už nu- 
žudytų priešų galvas ar odas, kaip 
karaliaus atlyginimas už jo valdų 
valymą nuo blogio jėgų. Taigi, kad 
gautų pakankamai pinigėlių, tavo 
kariai turi nuolat medžioti ir, be 
kita ko, kelti savo sugebėjimo Iy- 
gius. Beje, augant lygiams, žino- 
ma, didėja ir poreikiai. 


3 DIDŽIULIAI VABALAI, PANAŠŪS Į BORUŽĖLES 
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BE SPARNŲ, MILŽINIŠKOS VAPSVOS, 
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Pagrindinius tavo kariaunos pa- 
togumus sudaro maistas, poilsis, 
pasilinksminimai. Visa tai pasiekia- 
ma statant pastatus. Pavyzdžiui, 


kasi L B) PC FL-LJESMASS 


ŽMONĖS-ROPLIAI, GYVI GRYBAI... 


Flaurishing market town - Lvl 7/9 


a 


pirmiausia, tiekti maistui statai 
„Haddock's Stand'ą“ (juodalopės 
menkės sustojimas?? Šis pasau- 
lis keistas, nesistebėkit...), kuris 
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tiekia paprastą žuvį su duona. Ta- 
čiau, nežmonišku greičiu augant 
poreikiams, tokių kuklių pietų kar- 
žygiams nebeužteks, prireiks 
„Blacktooth's Steakhous'o“, o vė- 
liau ir dar aukštesnio lygio „ale res- 
torano“. Kiekvienas pastatas turi 
po keturis tobulinimo lygius, ir kar- 
tais visai apsimoka susimokėti 
šimtą kitą 


| B Hausai town Lsi779 T geenniuo O o 


auksinių, kad, pavyzdžiui, būtų pa- 
gerintos higienos salygos tokiose 
įstaigose, nes vargu, ar atsiras- 
tų klientas, patenkintas sriuboje 
rastu tarakonu...Turbūt neapsi- 
džiaugtų :). 


NO PAIN — NO GAME 
Tačiau, deja, tuo vargai nepasi- 
baigia. Kariai ne tik turi būti pail- 
sėję, pavalgę, pasilinksminę, bet 
ir gerai ginkluoti. Tačiau tik pasta- 
tyti ginkluotės parduotuvę nega- 
na. Dar ją turi aprūpinti įvairiais 
ginklais, apsaugomis ir burtais, 
kad kariai galėtų jais naudotis. Vis- 
kas, žinoma, iš tavo kišenės. Skir- 
tingo lygio kareivėliai naudoja skir- 
tingo lygio amunicija, ir žemo Iy- 
gio pradedantysis „taip vadina- 
mas karys“ nepirks super he- 
rojaus ginklų. Todėl norint 
išlaikyti visus laimingus ir 
patenkintus, dažnai rei- 
kia sukaupti nemažai 
lėšų, kad parduotu- 
vės prisipildytų daik- 
tų, tinkančių įvai- 
riems poreikiams. 
Tokiu atveju, ka- 
reivėlių žuvimas 
mūšio lauke pa- 
sidaro opi pro- 
blema, nes 
samdomi nauji 
pradeda viską 
nuo nulio. 

Gerai bent jau 
tai, jog „unitai“ 
yra gana sava- 
rankiški ir nerei- 
kia kiekvienam 


nurodinėti, jog atėjo laikas geriau 
apsišarvuoti. Svarbiausia prigrūsti 
parduotuves reikalingų prekių, nes 
jei to nebus, tavo kareivėliai gali 
supykti ir išeiti iš tarnybos. Būtų 
menka bėda, jei kokie keli ir pa- 
bėgtų, tačiau didžiausia problema 
ta, kad jų nepasitenkinimas numu- 
ša „visuotinės laimės reitinga“. 
Kuo žemesnis reitingas, tuo sam- 
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gai didelis. Norėdamas, kad tavo 
kareivukai nueitų į viena ar kitą vi- 
sai neartimą vietą medžioti, gali 
pralaukti visai nemažai laiko, kol 
jie baigs „shopping'a“,valgyma, po- 
ilsį. Norint, kad viskas vyktų pa- 
gal plana, reikia ištobulinti susisie- 
kimo infrastruktūrą — kelius, ar- 
klių stoteles, prekybos postus. Kai 
pastatai septynis tokius postus, 
išmėtytus po visą žemėlapį, imi 
jausti visą „Conguest“ žodžio pras- 
mę... Nelengvas darbelis — kon- 
troliuoti tas armijas. 

Visas žaidimo tikslas — tai 
monstrų žudymas, o kai prakal- 
bama apie juos, čia prasideda 
keistenybės. Didžiuliai vabalai, pa- 
našūs į boružėles be sparnų, mil- 
žiniškos vapsvos, žmonės-ropliai, 
gyvi grybai... Strange world, it 
is... Kartais mūšio lauke gali ap- 
tikti lobio skrynių. Net nesitikėki- 
te iprastų „gerų dalykėlių“. Štai 
kas gali atsitikti, atidarius tokią 
„skrynelę“: geroji dalis 1. „Apsig- 
reidins“ arčiausiai esančių karei- 
vukų ginklai; 2. kareivukai pakils 
įgūdžio lygiais; 3. Gausi pinigų. O 
dabar blogoji pusė: 1. Skrynia 
sprogs, sužalodama kareivukus; 
2. Skrynia pavirs į „skrynia- 

monstra“ (priartinus visai neblogas 
vaizdelis...); 3. Blogiausia, kas ga- 

li nutikti — Juodas Drakonas (pa- 

sekmės nenustatytos : )). 
Apžvelgiant visą žaidimą, 
RPG/RTS žanro mėgėjams, 
pripratusiems prie rimtes- 
nių įvykių sekos, toks kar- 
dinalus pasikeitimas į 
Šreko pasakų pasaulį 
gali nepatikti. Kas ma- 
ne labai nervino viso žai- 
dimo metu — tai siaubin- 
gas „load'inimo“ laikas. Kartais 
net pamanydavai, kad „kompas“ 
nusmigo. Bet tai — tik mažos pro- 
blemėlės, ir žiūrint pozityviai — „me- 
dieval Conguest“ yra tikrai vertas 
dėmesio žaidimas, specialiai sukur- 
tas visiems Šreko ir kitų „Crazy“ 
animacijų mėgėjams. [PS] 


dyti naujus kareivius bran- 
giau. p išlaikyti aukštą rei- 
tinga? Zudyti monstrus ir 
stengtis, kad visi būtų pa- 
tenkinti ir laimingi : ). 


7 POSTAI + ARMIJA = KAIP 
SUVALDYTI TĄ GAUJĄ?? 

Visa kita žaidimo pusė — žemėla- 
pio tyrinėjimas, kuris yra siaubin- 
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Humble village - Lvl 4/9 
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PIRMAS ĮSPŪDIS 


Labai jau spalvota, tikras pasakų pasaulis, nežinia, ar jis man 
patiks 


GRAFIKA 


Prisiartinti Iki maksimaliausio lygio, tik taia išryškėja Visas 
grožis ir kur kūrėjai padirbėjo. 


MUZIKA(GARSAS 


ĮDOMUMAS 


Tokį gan aukštą balą duodu, žiūrėdama | šį žaidimą nešališkai. 
Sakant atvirai, „Warcraft'o“ mėgėjai duotų žemesnį balą 


GALUTINIS 


15 


Tai paprastas RPG/RTS, 
išsiskiriantis savo komiška 
nuotaika. Žaidimų rinkos 
tikrai nesudrebins, tačiau 
atsipalaiduoti nuo rimtų RPG 
pasaulio gelbėjimo misijų 
tikrai padės. Žiūrint tik, ar 
to tau reikia :). 
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VISŲ PĮ RMA „Full Spectrum Warrior“ buvo nesuprantamas ir išvis „be ryšio“. 


» sukurtas kaip nedidelės karių gru- Čia tiesiogiai kareiviams jūs nevado- 


„Full Spectrum Warrior“ š : AIA . Š 
pės vado simuliatorius ir buvo skirtas ne žaidėjams, o seržan- Vausite, o įsakinėsite kaip grupės va- 


www .fullspectrumwarrior.com 


"TTT S LPandemic Studios“ | taMS ir atsargos karininkams. Oir žaidimo tikslas buvo anaip- ass i4 A Ps AS 
z tol ne malonumo teikimas, bet noras išmokyti taktiškai teisin- 24 T 

| LEipėJaS:| „THa ad ti Ė būreliui už Kiaii bl di sant klaviatūros mygtukų, gaminto- 

TEST >o041001 gai vadovauti negausiam būreliui, už kiekvieną bloga sprendima Aiišties pasistengė, jie net papras- 

ET Laicinė šaudyks ar nereikalingą rizikinga įsakymą skaudžiai sumokant kareivių ta trijų mygtuku pelę pavertė ištisu 

gyvybėmis. komandiniu rinkiniu: dešinys mygtu- 


Į cPU: | 1 GHz (rek. 2 GHz) ——>— iii iii iii 

256 MB (rek. 512 MB) JAV karinė vadovybė, pastebėjusi, 
J KTE 32 MB (rek. 64 MB) kaip azartiškai kariai laisvalaikiu 
| HDD: | 2,4 GB „vargsta“ prie Xbox , skyrė reikia- 


mas lėšas ir užsakė pilnavertį karinį 
||| Nuomonė ||| | mūšių mieste simuliatorių šiai plat- 
formai. O šiemet „Full Spectrum 
Warrior“ išvydo pasaulį jau PC rin- 
koje (tiesa, namų puslapyje pabrė- 
žiama, kad žaidimo kūrimas nebuvo 
paremtas JAV armijos). Savaime 


Mano manymu, tai, ko gero 
geriausia taktinė karinė šau- 
dyklė, kurią aš esu žaidęs. 
Žaidimas autentiškas, 
šiurkštus ir labai originaliai 


pagamintas. Be to, kitaip nei 
daugelis, jis reikalauja pasuk- 
ti smegenis. Be paikos fizi- 
kos ir kai kurių DI gedimų, 
čia praktiškai nėra jokių ne- 
gatyvių dalykų. Na, o peržai- 
de gan ilgą vieno žaidėjo kam- 
paniją, visada galėsite pasi- 
mėgauti dviejų žaidėjų ben- 
dradarbiavimo režimu ir dau- 
gelio žaidėjų režimu. 


Uros Jojic, 
„ActionTrip“ 


suprantama, kad nuo platforminio 
žaidimo negalėjo nebūti skirtumų — 
tiek į geraja, tiek ir į blogaja pusę. 
Pirmiausia, pradėjus žaisti, teks 
bent laikinai pamiršti tradicinį veiks- 
mo žaidimų valdyma ir skirti laiko 
naujosios sistemos suvokimui. Tai 
išties verta ir be to neįmanoma. 
Žaisti be apmokymo tiesiog nesu- 
gebėsite, nes įprasti mygtukai ne- 
daro to, prie ko mes įpratę. Kas 
neperžengs šio apmokymo barjero, 
tiems žaidimas pasirodys neidomus, 
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SEZONAS 


kas nurodo judėjimo kryptį, kai- 
rys — šaudymo kryptį, o viduri- 
nis (arba su ratuku, kaip mano 
atveju) naudojamas valdymo per- 
jungimui tarp dviejų būrių. Kon- 
kretesnių įsakymų nurodymas ir 
granatų tipo parinkimas permes- 
tas greitiesiems klavišams, kurių 
kiekis tiesiog stulbinančiai mažas. 
Bet jį vis vien teks išmokti. 


' NUOSTABŲ VAIZDĄ |! 
KURIA AUKŠTOS 
TEMPERATŪROS 

MIGLA, SU JAI 
BŪDINGU 
„ MIRGULIAVIMU | 


Veiksmas vyksta kažkur Arti- 
muose Rytuose (kur gi kitur), iš- 
galvotame Zekistane. Saulė, 
karštis, smėlis. Per miestą žen- 
gia du būriai, „Alfa“ ir „Bravo“, 
kurių vienas lenda pirmyn, o 
kitas jį pridengia. Būriai nau- 
doja RTFA (Ready-Team- 
Fire-Assist) judėjimo 
sistemą, skirtą JAV 
armijos kovos gyve- 
namose vietovė- 
se taktikai. 

Taip apspren- 

džiama kiek- 

vieno iš ke- 

turių gru- 

pės karių 

pozicija ir jų išsidėstymas judant 
miesto vietove. Kiekvieną būrį 
sudaro vadas, du šautuvais gin- 
kluoti kariai ir „M4+M203“ rin- 
kiniu turtingas kovotojas. Būrys 
turi racija, GPS su galimybe už- 
klausti žvalgybos duomenis, ke- 
lias dūmines bei skeveldrines 
granatas bei ypač sunkiais atve- 
jais gali iššaukti artilerijos pagal- 
ba. Dėl inventoriaus, amunicijos 


| vargti 
>£ neteks, nes tuo 
“*4) nenumatyta pasirū- 
p pinti, o šovinių skai- 
tiklis rodo bendrą visos 

grupės procentinį kiekį. 

Tokiame mini miesto kovų veiks- 
me siužetas atsitraukia į antrą pla- 
ną, kurio čia kaip ir išvis nėra. 
Žodžiu, reikia Artimųjų Rytų mies- 
te kovoti prieš arabų partizanus 
arba teroristus. Pakeliui randa- 
mos masinės kapinės ir visokie ki- 
tokie vietinio diktatoriaus piktada- 
rysčių įrodymai. 


Gerai sukoordinuoti veiks- 
mai — sėkmės raktas ko- 
vos baigčiai. Kiekvienas su- 
sidūrimas iškels uždavinį, ku- 


| ao KPC co-now Kole NG: 


ri teks išspręsti, kad užbaigtu- 


mėte užduotį ir pereitumėte 
prie kito taško. Dažniausiai 


suveikia taktika, kai vie- 
nas būrys atkreipia į 
save dėmesį, o kitas 
apeina priešą iš už- 
nugario, arba vie- 
nas būrys atiden- 

gia intensyvią 
ugnį, taip leis- 
damas antra- 

jam keisti po- 

ziciją. Ir 
trečiasis 

metodas: 

komanda 

paruošusi 

ginklus 

lėtai 


juda tikslo link. Tiesą 
pasakius, atrodo, 
kad teisingas sprendi- 
mas vis dėlto gali būti 
tik vienintelis, nors ga- 
limybių pasirenkant 
daugybė. Galima 
daug kartų klysti, ta- 
čiau teisingas žings- 


nis užbrėžtas iš anksto. O norėda- 
mi greičiau atrasti teisinga kelią, at- 
kreipkite dėmesį į aplinka: pusiau su- 
daužytos mašinos, parversti beto- 


granatos, numestos jam po kojo- 
mis. Iš už kampo iškišta galva ar 
kojos dar nereiškia, kad karys atsi- 
dengė. 


MINI MIESTO KOVŲ VEIKSME SIUŽETAS 
ATSITRAUKIA Į ANTRĄ PLANĄ, KURIO 
ČIA KAIP IR IŠVIS NĖRA 


no blokai, įvairios priedangos. Labai 
naudingas dalykas yra misijos pa- 
kartojimas, pabaigus misiją. 
Žaidžiant labai svarbu duoti tiks- 
lius ir teisingus nurodymus, tačiau 
kariai gali ir patys gintis. Jei jūs juos 
paliksite atviroje vietovėje, kovotojai 
pirmi pasistengs iššauti į priešą, kol 
šis dar jų nepaklojo. Paspaudus tar- 
po mygtuka, galima įsakyti jiems pa- 
tiems susirasti priedanga. Be abe- 
jo, sistema nėra tobula, ir tai sutei- 
kia daugiausiai žavesio — atsiranda 
improvizacija ir 
įdomios situaci- 
jos. Dirbtinis inte- 
lektas dirba gana 
neblogai, nors kai 
kuriais atvejais 
galėtų labiau pa- 
sistengti. Savi ka- 
riai praktiškai be klaidų ir klaidžioji- 
mų randa kelia iki nurodyto tikslo, o 
priešas, turėdamas gera priedan- 
ga, gali atsišaudyti iki amžinybės pa- 
baigos, tačiau, kai tik pastebi, jog jo 
sąlygos pablogėjo, jūs apėjote iš už- 
nugario, jis panikuoja ir bėga. Minu- 
sai: lieptas šaudyti kareivis gali to 
nedaryti, priešas gali nebėgti nuo 
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TEKS BENT 
LAIKINAI PAMIRŠTI 
TRADICINĮ VEIKSMO 
ŽAIDIMŲ VALDYMĄ 


„Full Spektrum Wamnior“ naudoja „Ha- 
vok“ varikliuką, kuris nuostabiai pertei- 
kia žemės ardymo bei priedangų grio- 
vimo procesa. Tuo tarpu „rag doll“ fiZi- 
ka kartais pasireiškia kaip nelabai tik- 
roviška. Ypač tai matyti, kai pašautas 
priešas lekia oru ir galų gale teškiasi į 
žemę. Trimatis vaizdas atrodo labai 
gražiai. Nuostabų vaizdą kuria aukš- 
tos temperatūros migla, su jai būdin- 
gu mirguliavimu. Tekstūrų detalizacijai 
skirtas nemažas dėmesys, tai mato- 
ma iškart. Grafika išties nuostabi. La- 
bai gražiai atlikta 
sprogimų ir ugnies 
vizualizacija. Mak- 
simali rezoliucija 
— 1280x1024. 
Taip pat tik pagirti 
galima karių mo- 
delius. 

Amerikos karių įgarsinimui suda- 
ryta daugybė išraiškingų dialogų, ku- 
rie, tiesa, kartais labai primena 
veiksmo filmų kandžias replikas, bet 
savo vaidmenį atlieka gerai. Puikiai 
parinkti garsai, jų aidas. Muzika nė- 
ra ypatingai originali, tačiau gerai įsi- 
lieja į bendra ritmą, sąveikauja su 
veiksmo intensyvumo pasikeitimu. 


Vieno žaidėjo režimą sudaro 13 
misijų, tačiau dar galima žaisti koo- 
peratyvo bei daugelio žaidėjų reži- 
mu. Deja, tarp komandos narių ga- 


limas susisiekimas tik raštu, mikro- 
fono panaudojimas nenumatytas. 
Apibendrinant reikia pabrėžti, kad 
„Full Spectrum Warrior“ — viena tik- 
roviškiausių taktinių karinių šaudyk- 
lių: „kieta“, sudėtinga ir pakankamai 
originali. Patarčiau kiekvienam skir- 
ti pakankamai laiko ir dėmesio ap- 
mokymui bei valdymo įsisavinimui. 
Žaidimas to vertas. Be to, tai žvilgs- 
nis į Amerikos armijos taktikos re- 
alybę. Prie žaidimo trūkumų pri- 
skirčiau dirbtinio intelekto netobu- 
luma, įsirašymaą tik tam tikrose vie- 
tose bei susišaudymo nebuvimą 
pastatų viduje. [PG] 


e VERTINIMAS 


PIRMAS ISPŪDIS 
Lalai gražu, bet Valdymas nesuprantamas 


GRAFIKA 
Didelis detalumas, gražūs efektai 


GARSAS 


ĮDOMUMAS 
Visai smagu išbandyti netradicinę šaudyklę 


VALDYMAS 
Netradicinis, net gerai apgalvotas 


GALUTINIS 


Originalus žaidimas 


EVIL GENIUS + 12 


KARINIS VUUDUU 


į LG Al M sč į AU kaip vienu vaizdeliu apibūdinti šį žaidimą, ir vis prieš akis 
Ą » iškildavo vienas ir tas pats — „load'inimo“ lange 
sinchroniškai po vandeniu šokantys agentai :). Šis žaidimas — kažkas nerealaus, o dar prisiminus, 


kaip mano parankinis Montezuma, praktikuojantis vuuduu, galabija priešus (įsivaizduokit: super 
agentų būrys — maniškis išbėga į prieki ir...išsitraukęs vudu lėlę, ima ją badyti, o visi agentai 


Bara: IEC CI “krenta nespėję nė susigaudyti kas ir kaip). Ką dar čia galima pridurti... 


M 


1 


JOKIŲ ĮKALČIŲ 
O viskas prasideda visai nekaltai 
(hm... .tikrai?), kai vienas vyrukas su- 
galvoja tapti Blogio Genijumi. Deja, 
jo smegeninė išplauta, totali amne- 
zija, ir jis visko turi mokytis nuo pa- 
grindų. Vos baigęs kursa, jis padė- 
koja ji mokiusiai spec-agentei ir ten 
pat ją „nukepa“, kad nepasklistų nie- 
kas viešumon. Na, pagrindai įsisa- 
vinti, metas pradėti savo juodus dar- 
belius. Kokie jie juodi, galima spręs- 
ti iš to, kad vienas iš pirmųjų „įren- 
ginių“, kuriuos turite pastatyti — tai 
šaldymo kamera lavonams, kurių, 
užtikrinu, žaidimo metu netrūks... 
Iš pradžių, tik žaidimui prasidė- 
jus, tu dar nesi Blogio Genijus — 
juo reikia tapti. Vykdant įvairias už- 
duotis, reitingas auga. Kad taptum 
Evil Genius, turi surinkti 500 taš- 
kų. Iš pradžių pasauliui būsi „nekenks- 
mingas“, po to „neblogas“, vėliau „vi- 
sai nieko“, dar toliau „blogas“, „suk- 
tas“, „nepakenčiamas“ ir taip to- 
liau, iki kol tapsi Blogio Genijumi. 


į 
Jei ieškote kaip parodyti pa- | 
sauliui, kas yra bosas, nėra 
geresnio būdo nei valdyti kaip | 
Piktasis Genijus. Pilnas hu- 

moro ir protingo žadimo di- | 
zaino, „Evil Genius“ yra pui- 
kus strateginis pasiūlymas 
ieškantiems kažko kitokio re- | 
alaus laiko strategijų sfero- 
je. Tačiau jei mėgstate labiau | 
tiesioginę kontrolę ir norite 
greitesnio, mažiau orkestruo- 


ŽŽ 


site pasiimti labiau tradicinį | 
strategijos žaidimą... tačiau 
tada būtumėte kvailas, o 
kvailiams mūsų organizacijo- 
je nėra vietos. 


Eric Erckstein, 
„UnderGround Online“ 
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KAIP UŽVALDYTI PASAULĮ? 

Bet viskas nuo pradžių. Evil Ge- 
nius — tai RTS, truputis RPG ir 
dar bala žino ko. Anksčiau žais- 
tuose žaidimuose tokie „sumix'ini- 
mai“ būdavo absoliučiai nenusise- 
kę, tačiau tik ne šitame. Ū ne, 
čia viskas kaip turi būti. Pirma — 
kaip kokiuose „Simsuose“ statai 
bazę. Statai ją saloje — ne po že- 
me, o, kaip čia pasakius, kalne, 
uoloje. Darbininkai pirma išsprog- 
dina kambarius, o vėliau viskas jau 
pažįstama. Darbininkų ir visų kitų 
„unitų“ valdyti negalima, tai gali- 
ma daryti tik su savo Evil Genius 
ir kitais super herojais. Taigi, ba- 
zė-auga milžinišku greičiu (kaip, 
beje, mažėja ir pinigėliai) — atsi- 
randa įprastos kareivinės ir visa 
kita reikalinga išgyvenimui. Kai pa- 
dėtis žymiai pagerėja, atsiranda 
informacijos apdorojimo kamba- 
rių, daugybė kitos technikos. Kam 


KAREIVUKAS, NORS IR 
MATYDAMAS ORDA IKI 
DANTŲ GINKLUOTŲ PIE- 
ŠŲų, JŲ NEPULS TOL, KOL 
JIE NEBUS PAŽYMĖTI. 


viso to reikia? Čia prasideda sma- 
giausia žaidimo dalis. Prieš akis 
— pasaulio žemėlapis, kuriame vy- 
rauja 5 sąjungos: S.M.A.S.H (P 
Amerika ir vid. Afrika); 
H.A.M.M.E.R (Rusija); A.N.V.I.L 
(Kinija, Japonija); PA.T.R.l.0.T (Š. 
Amerika); S.A.B.R.E (Europa). 
Norint tapti Blogio genijumi kokio 


operacijų turi didesnį panaudojimo 
potencialą, kaip paprasčiausiai 
kvalifikuotos darbo jėgos grobi- 
mas. Neturi specialistų — ilgai ne- 
išsilaikysi. Svarbiausias žaidimo 
uždavinys — išlaikyti pusiausvyrą 
tarp augančio autoriteto ir nepa- 
sitenkinimo, kuri jis sukelia. Jei la- 
bai daug prisidirbsi ir nieko neda- 
rysi, t.y, nesislėpsi, tuoj pat kitos 
organizacijos į tavo salą ims siųs- 
ti saviškius — nuo žemiausių de- 
tektyvų iki ginkluotų padalinių. Jei 
labai apsileisi, nė nepastebėsi, 
kaip visa tavo bazė pateks į prie- 
šų rankas. 


AGENTAS 007 
Visas smagumas atlikinėti tokias 
beprotiškas misijas — atlikinėti jas 
„crazy“ aplinkoje. Ar Ostinas Pau- 
ersas sako ką nors? Ooo, čia bū- 
tų jo rojus. Gaila, bet, jo paties 
žaidime nėra. Išties, juk galėtų bū- 
ti koks nors „bonusinis“ herojus 
:)J. Tačiau be jo — devynios galy- 
bės kitų. Ir visai neprastų, galė- 
čiau pridėti. Na, kaip jau galėjote 
suprasti, vienas iš „my favourite“ 
yra tas vuuduu tipelis. Kam jam 
šautuvas ar „kung fu“ judesiai, ku- 
riuos naudoja kiti herojai — pa- 
kanka išsitraukti savo lėlę ir 
— viskas tampa aišku... Kad 
— ir kaip būtų gaila, net ir 
toks super herojus ne- 
gali atsilaikyti prieš dar 
„Super'esnius“ priešus — 
specialiuosius agentus. 
Pirmiausia pamačius 
pagalvojau, kad čia ko- 
kių kurtizanių mano 
kareiviams „pada- 
vė“, 0 pasirodo... 
Apranga — bikini, 
gyvybingumas — kad 
ir kaip norėdamas, jos 
neeliminuosi. Gali laiki- 
nai apsvaiginti, tačiau kol 
nebaigs savo juodo dar- 
bo, nieko negalėsi padary- 
ti. Žala — dažniausiai pri- 
verčia tavo kareivius dezer- 


“ 


pasaulis dar nematė, rei- 
kia įgauti autoritetą, 
t.y padaryti taip, 
kad visos kitos or- 
ganizacijos tave pri- 
pažintų bei gerbtų, 
drebėtų vos išgirdu- 
sios tavo vardą. Tai, 
žinoma, padaryti nė- 
ra lengva, tačiau 
įmanoma. O ke- 
lias į žvaigždes ir 
yra visas malo- 
numas. 

Taigi, žemėla- 
pis. Tavo bazėje 
esantys paranki- 
niai, sėdėdami 
prie kompiuterių, 
gauna ir apdoro- 
ja informaciją iš 
viso pasaulio ir 
praneša Blogio 
Genijui, kur būtų LŽ 
galima „pra- 
sukti“ kokią Ni 
aferą. Tam 
nebūtinai reikia 
pagrindo — kartais 
juk be jokios priežas- 
ties smagu ka nors pa- 
vogti. Pavyzdžiui, Arti- 
muosiuose rytuose su- 
kuriamas koks nors la- 
bai sudėtingos technologijos ap- 
sauginis šydas. Misija — pa- 
vok šydą. Kam jis? Ką mes 
žinom...bet juk vis tiek sma- 
gu :). Arba misija, kai iš ame- 
rikiečių reikia pavogti skafan- 
drą. Kokio velnio jo reikia? 
Atsakymas — o kam tai rū- 
pi? Na, daugelis atliekamų 


EVIL GENIUS 


tyruoti ar sabotuoja bazės įrengi- 
nius. Kartais vagia aukso atsar- 
gas. Auksas! Visai buvau pamir- 
šusi — pasaulio žemėlapiu dar 
naudojamasi ir lėšoms gauti. Tai 
— vienintelis aukso šaltinis. As- 
menine patirtimi, geriausia vogti 
iš S.A.B.R.E (Europos teritorija 
:]). Grįžtant prie agentų — pasi- 
taikys ir nindzių, ir dar daug ko... 


PAPRASTI ĮTIKINĖJIMAI 
NEPADEDA...GAL MIKSERIS? 
Kaip ir kiekvienam dideliam „bo- 
sui“, tau reiks steigti sindikatą. 
Taip jau yra, kad vienas tokiam 
dideliam pasaulyje neišsilaikysi. 
Dauguma sindikato narių pritars 
tavo idėjoms, tačiau, kaip visad, 
atsiras ir tokių, kurie joms prieš- 
taraus. Vienintelė išeitis tokiu at- 
veju — imtis drastiškų priemo- 
nių. Kiek drastiškų? Ogi kaip at- 
rodytų rusų mafijos autoritetas, 
iįgrūstas į didžiulį maisto gamini- 
mo mikserį? Manyčiau, jog įtikin- 
ti galima kiekviena, reikia turėti 
tik fantazijos :). 


NENUŠLIFUOTA 

Žaidimas tikrai smagus, tačiau iki 
tam tikro taško. Visų pirma, dau- 
gumą laiko turi laukti kol bus pa- 
gaminti kareivukai ar kol juos pri- 
statys į tam tikrą vietą žemėlapy- 
je. Visi kareivukai, na, galbūt iš- 
skyrus kelis herojus, tokius kaip 
Menezuma, buki. Ne tai kad buki, 
o visiški idiotai. Štai kaip žaidime 
vyksta priešų eliminavimas: kiek- 
vieną iš jų turi specialiai pažymėti. 
Jei nepažymėjai, jis dar ne prie- 
šas. Kareivukas, nors ir matyda- 


mas orda iki dantų ginkluotų pie- 
šų, jų nepuls tol, kol jie nebus pa- 
žymėti. Žinant, jog priešai vis len- 
da ir lenda iš visur, jų žymėjimas 


r 


PIRMIAUSIA PAMAČIUS PAGALVOJAU, 


tampa labai nuobodžiu dalyku... Ar- 
ba kitas dalykas — apsaugos du- 
rys. Kam jas iš viso statyti, jei jos 
nuo nieko neapsaugo. Kadangi ta- 


- 


KAD ČIA KOKIŲ KURTIZANIŲ MANO KA- 
,.  REIVIAMS "PADAVĖ", O PASIRODO... £ 
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vo kareivukai į nepažymėtus prie- 
šus nereaguoja, šie lengviausiai 
prasmunka vidun su tavo paranki- 
niais. Tad kam tos apsaugos ka- 
meros, sudėtingiausias jų tinklas 
bazėje? Kažkaip nelogiška...Nors 
yra keturi tokių durų apsaugos Iy- 
giai, jie visai nenaudingi. Vienas 
klausimas — kodėl nebuvo galima 
padaryti taip, kad durys praleistų 


tik tam tikro tipo tavo kareivukus? 
Visi šie trūkumai gali atrodyti kaip 
paprastas kabinėjimasis prie žai- 
dimo, tačiau tokių nesusipratimų 
yra galybė! Žaidimo idėja puiki, hu- 
moras liejasi per kraštus (saky- 
čiau, net labai labai geras), tačiau 
pačiai technikai trūksta šimto ir vie- 
no patobulinimo. |PS) 
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BEST AAA 
PIRMAS isPŪDIS "HT 


Blogio genijus? Skamba neblogai...Kur bus bazė? 


GRAFIKA 22255 5 


Labai panašu į „Šims'ų“ stilių, nesitikėk būti peiblokštas, ir 
animacija pasirodys tikrai nebloga 

VALDYMAS 
Viskas bitų gerai, jei ne tas kiekvieno priešų šnipelio žymėjimas 
atskirai...Na, kam viso to reikia? 

GARSAS MUZIKA 

Visame Ostino Pauerso gražume...Pats Evil Genius ir b 

artimiausi niekšeliai įgarsinti puikiai 

IDOMUMAS | 8,5 | 


Gera būti blogu. Labai blogu. 


GALUTINIS 


Kai pagalvoju, kad visi 
Zaidimai, kuriuose galėjau 
ti į "Mlogiečio" 


atmintyje užsifiksuoja kaip 
labai geri...Kažkas ne taip, 
kur pitasi pasaulis? Negi visi 
kovotojai už teisybę išmirė ? 


| „Yu-Gi-Oh! Power of Chaos - Joey the Passion“ || 
| -www.konami-europe.com | 
[Kuncuns T nų, 
1 Dara: ET TET J 
. ETTTTE kortų žaidimas J 
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L | Nuomonė ||| | 
Bendrai, nors ir paremtas | 
puikia ir labai populiaria li- 
cencija, šis žaidimas gali bū- | 
ti rekomenduojamas tik vi- 
siškiems pradininkams. Žai- | 
dėjams, jau žaidusiems ki- | 
tus Yu-Gi-Oh! žaidimus, jis 
tiesiog nebus pakankamai 
vertingas. Jis puikiai išmo- | 
kins žaisti tuos, kurie neži- 
no kaip vyksta Yu -Gi-Oh! 
žaidimas, tačiau tuo viskas || 
ir baigiasi. Tikrai būtų pa- 
dėję, jei būtų ne vienas du- 
elistas, o keletas. 


The Bearer, 
„GameZone“ 


Na, apie „Konami“ turbūt girdėjo 
visi. Net jei nelabai domitės žaidi- 
mais, tokius hitus kaip „Silent Hill“ 
ar „Metal Gear Solid“ tikrai turėjo- 
te girdėti. Be žymių žaidimų franči- 
zių, ši firma be paliovos kuria „Yu- 
Gi-Oh!“ kortų frančizės žaidimus. 
Keista, bet nė vienas jų pasauliniu 
mastu nepasiekė gero įvertinimo. Ta- 
čiau naujausioji šios serijos dalis tik- 
rai patvari ir kokybiška. Ir ką gi vi- 
sa tai reiškia? 


T na 


Come and bring it! 


III take ya on anytime 


anyplace ! 


HARPIE'S BROTHER RU i 
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ANT KR AUJU ištepto stalo miglotai įžiūriu kelias kortas. Jų kovinė galia akivaizdžiai 
didesnė už mano gyvybės taškus. Dabar priešininkas jaučia tą saldžią 


ir neprilygstamą pergalę, kuri jau visai čia pat. O aš suprantu, šį kartą ant kortos pastatyta kur 
kas daugiau, nei kada galėjau įsivaizduoti — visi draugai, mano siela ir viso pasaulio likimas. 
Užsimerkiu, kortų kaladėje dar liko kortų. Pamirštu viską, tik tikiu. Pirmą kartą užgožiu savo 
egoizmą ir pergalės troškimą. Tebūnie mirsiu, jei tik ši korta išlaisvins mano draugus... 


KUPINI DRĄSOS IR RYŽTO 

Tik gavęs žaidimo kompaktinį dis- 
ką, nusiminiau. Jis buvo tik vie- 
nas. Kažkaip jau atpratau matyti 
žaidimus viename CD, nes tokie 
hitai kaip „Far Cry“ arba „Myst IV“ 
reikalauja kur kas daugiau. Na, ką 
gi. Įsirašęs žaidima, nenustebau 
nepamatęs jokių intro ar panašiai 
— tiesiog spalvingas ir patrauk- 
lus meniu, tranki muzika. Taip, pir- 
moji kova. Aha, kas pirmas pra- 
dės, nulemiama gana žinomu bū- 
du — „vaskinimu“ (kas nežino — 
popierius, akmuo, žirklės). Laimė- 
jau. Dabar turiu spręsti, ar pra- 
dėsiu aš, ar kompiuterio valdomas 
Dl. Gerai, pradėsiu pirmas... Ne- 


trukus man priešininkas taip „pa- 
krovė“, kad maža nepasirodė. Nu- 
stebau. Mano kortos tikrai gana 
prastos, o priešininkas turi tikrai 
galingų monstrų, tokių kaip „Red 
Eyes Black Dragon" arba „Jinzo“. 
Taip, štai čia ir prireikė pirma kar- 
tą pasitelkti logiką... 


TO DEFENSE POSITION! 

Pagrinde valdysime dviejų rūšių 
kortas — magiškasias ir įvairių bū- 
tybių. Pradėkime nuo būtybių. Čia 
bus viskas, ko tik reikia, kad su- 
keltumėte pasaulinio masto ka- 
tastrofa. Čia sutiksite net pingvi- 
ną, ginkluota kardu ir šarvais ;). 
Bet vėlgi, viskas paremta loginiu 


„TU-6G1-0H! POWER OF CHAOS - JOEY THE PASSION“ 


mastymu. Kaip jau minėjau, kom- 
| piuterinio priešininko, Joey, pada- 
| rai bus labai galingi ir stiprūs, to- 
| dėl turėsite kombinuoti įvairias kor- 
| tas tarpusavyje, dažnai naudoti 

magiškasias kortas. Kalbant apie 


GAILA, KAD 
NEATRADAU 
JOKIO SIUŽETO 
ARBA ANIMACINIO 
FILMUKO 
PAGRINDO. 


kovas — matydami priešo per- 
svarą, geriausiai galėsite pritai- 
kyti užverstą kovinę kortą gyny- 
bos režimu. Taip jums nenuims 
nei kiek LP (live points), o ir kor- 
tos efektas gali būti naudingas. 
Kovose dažniausiai viska lems kor- 
tų kovinė galia — kuo daugiau ko- 
vos arba atakos taškų, tuo ge- 
riau. Jei, tarkim mano korta turi 
2300, o kompiuterio 1700, tai 
jo korta ne tik bus sutriuškinta, 
bet smūgis priešui atims dar ir 
600 gyvybės. 


Li 
K as db y r e 


TAX. JAI | 


PASIMĖTOM KIRVUKAIS? 
Labiausiai nusivyliau kovos scenomis. 
Jei, prisižiūrėję „Yu-Gi-Oh!“ filmukų, 
tikitės čia pamatyti didingų siaubūnų 
kovas, visapusiškai pagražintas ani- 
macijos efektais, labai klystate. Pa- 
liepus kortai atakuoti, ant jos atsi- 
ras viso labo šaltas, paprastas gin- 
klas, būtent kardas. Nurodžius taiki- 
ni, Jis smigs tiesiai į priešo korta... 
Tikrai nieko įspūdingo, tačiau visgi, 
čia viršų ima pati žaidimo mechani- 
ka, o ne jos apipavidalinimas. Turiu ž 
pripažinti, kad laikui bėgant azartas į Grecetuie 
nugalės šį nepriteklių, ir jis ims jums | Aagetųimpauas 
netgi patikti, tačiau per daug neužsi- į ris si paisgs 
žiūrėkite, nes bet kuriuo momentu | enotysurturn. Monsters 
galite būti sutriuškinti. Usa a 


ČIA VIRŠŲ IMA PATI 

ŽAIDIMO MECHANI- 
KA, O NE JOS 

APIPAVIDALINIMAS. 


GIRDI, KAIP PLAKA 
AUKOJAMA ŠIRDIS... 

Labai patiko, kad kūrėjai pasinau- 
dojo animacinio filmuko perspek- 
tyvomis, nors ne visomis. Čia jūs 


-—-—------ 
Baby Dragon 
r 


Bean Soldier 
„1 
mei! 
Beautifui Headhuntress 
je M * 


7. Block Attack 


š i a 


Call Of The Haunted 


Gimme one more match! 
I know I can beat 
ya this time! 


kausitės prieš viena iš Yugio drau- rią korta, išvysite video intarpą, 
gų — Joey. Gaila, kad neatradau kai jam padarysite didelį „dama- 
jokio siužeto arba animacinio fil- ge“, jis visas pabals arba ims rau- 
muko pagrindo. Tiesiog kiekvieną doti, it nekalta mergaitė. Kiekvie- 
kartą kaunamės vis prieš tą patį nas ėjimas bus perteikiamas sa- 
Joey. Žinau, gali pasirodyti mo- votiškomis emocijomis. Norint 
notoniška ir kvaila, tačiau kovos pereiti 10096, reikės surinkti vi- 
tikrai labai įvairialypės ir smagios, sas 360 kortų, o pradėsite su 
nes Joey čia į kiekviena jūsų ėji-  36-iomis. Kaip matote, darbo tik- 
mą visaip reaguos: kai jis dės stip- rai bus, o Joey lygis su kiekviena 
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jūsų pergale kils. Todėl kuo toliau, 
tuo didesnis sudėtingumo lygis jū- 
sų lauks. 

Čia galėsite sužaisti „Single duel“ 
ar „match“. Laimėję „single“, gausi- 
te viso labo vieną korta, 0 perėję 


„Match“, jų gausite tris, bet teks 
laimėti du kartus. Bet visgi, kortos 
gali kartotis ir niekam nerūpės jū- 


sų keiksmažodžiai, turėsite kaip 
nors susitvardyti ir žaisti toliau. La- 
bai gaila, kad kūrėjai nesukūrė tam 
tikro linijinio siužeto, tai būtų labai 
paivairinę žaidimą. 

Kaip jau rašiau, priešininkas tu- 
rės šiokią tokią persvara, todėl rei- 
kės tikrai nemažai pasukti galva, kaip 
laimėti kovą. Laimei, į pagalba 
mums atskuba „spellcards“ (magiš- 
kosios kortos]. Jas dėsime į arena 
užverstas, |, 

kad at- 
ėjus lai- i 
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kui galėtume atidengti jų slapta ir 
iš koto verčiantų efektą. Jų bus įvai- 
rių — ir atbulinis smūgis, ir kortų 
sustiprinimas, taip pat ir prikėlimas 
iš mirusiųjų, kas tikrai praverčia 
mirtinam kovos lauke. Dar galėsi- 


MANO KORTOS TIKRAI GANA PRASTOS, O 
PRIEŠININKAS TURI TIKRAI GALINGŲ MONST- 
RŲ, TOKIŲ KAIP „RED EYES BLACK DRAGON“ 


te kombinuoti dvi skirtingas kortas 


arba pakeisti dvi kortas į vieną kur 
kas stipresnę. 


CUZ YOU STINK... 
Didesnis dalykas, erzinantis žai- 
džiant, yra Joey įgarsinimas. Tos 
pačios frazės kartojamos taip daž- 
nai, kad nejučia imi rautis plau- 
kus nuo galvos. Pralaimėjus kova 
ar ją laimėjus, Joey nepasakys nie- 
ko protingo — vis kokią nors er- 
zinančią frazę, kuri laikui bėgant 
kaip reikiant įgrista. Žaidimo grafi- 
ka visai paprastutė, nors įvairūs 
karts nuo karto 
pasirodantys 
efektai tarpu- 
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savyje suderinti gražiai ir taisyklin- 
gai, kas palieka tikrai malonų įspū- 
dį. Kovos laukas taip pat papras- 
tas, bet video intarpėliai nustebina. 


SĖKMINGAS ŠUOLIS 

Apibendrindamas, tikrai norėčiau pa- 
girti „Konami“. Šį karta, manęs as- 
meniškai, ji nenuvylė. Žaidimas tikrai 
nėra mažiesiems: čia vyrauja grynas 


NAR ANOAR 


Hi k du 


loginis mastymas ir pergalingi spren- 
dimai, nuvesiantys jūsų „popierinę“ ka- 
riuomenę pergalės link. Džiugu, kad 
užuot svaidydamiesi metaliniais žvan- 
gučiais su „Yu-Gi-Oh!“ atvaizdais, ga- 
lime sužaisti tikrai įdomų ir įtraukianų 
žaidimą, labai gerai atkartojanųį ani- 
macinio filmuko kovas. Pražaistų va- 
landų nesigailiu, juolab, kad tikrasis 
žaidimas dar tik prasideda... PG 


Marų VERTINIMAS VERTINIMAS 
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Keliolika paprastų melodijų tikrai —— tikro 
„Konami“ lygio... 


GRAFIKA 
Paprasta animacija, sumaišyta su įvairaus masto efektais. 


VALDYMAS 
Viskas tikrai patogu Ir lengva. 


GARSAS 


IDOMUMAS | 8,1 | 


GALUTINIS 


ga 


Vertiname atsižvelgdami į tai, 
kad žaidimą Zais Yu-Gi-Oh! 
Tanai. Likusiems jo vertinimas 
suktųsi apie 5-8... 


„Aliens vs. Predator 2“ 
Kūrėjas: „,Monolith Productions“ 
Leidėjas: „Vivendi“ 

Data: 2001-11-16 

Žanras: FPS 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 400 MHz 
RAM: 64 MB 

Video: 8 MB 


HDD: 900 MB 
s L APT AS medžiotojas, mirtinas 

svetimas ar bejėgiškas 
žmogus? „Alien Versus Predator 2“ visatoje — tai jūsų pasirin- 
kimas. Ar norite vaidinti pelę, bėgiodami ir slapstydamiesi nuo 
pavojų? Ar norite būti medžiotoju, mirtinu šešėliu, kuris sklei- 
džia baimę priešų širdyse, siaubinga žudymo mašina, besislaps- 


tančia tarp medžių ir laukiančia dar vienos kvailos aukos? O 
gal šios galimybės netenkina, gal mėgstate pašliaužioti vi- 
siškoje tamsoje, sukeldami siaubą ir pamišimą priešams, 
prieš staigiai atakuodami ir sudraskydami juos į gaba- 

lus? Kad ir ką pasirinktumėte, „Aliens vs. Predator 2“ 
garantuos nepamirštamą patirtį, kokios nesuteikia 


joks kitas FPS žaidimas. 


REZIDENTAS 


JUNGTINĖS PAJĖGOS 

Veikėjų pristatinėti, manau, nereikia. 
Turėjote matyti bent viena iš dviejų 
„Predator“ dalių ar viena iš keturių 
„Svetimi“ serijų. Galbūt netgi žaidė- 
te 1999-aisiais išleistą pirmaja 
„Aliens vs. Predator“ dalį. O gal jau 
spėjote pasižiūrėti pagal šia žaidimų 
seriją sukurtą nauja filma (įdomus 
kelias: iš kino į žaidimų pasaulį ir vėl 
į kina)? Iš tiesų, tiek „Svetimi“, tiek 
„Grobuonys“ yra vieni įdomiausių fan- 
tastinių veikėjų, ir kūrėjai nesuklydo 


spėdami, jog SsU- 
dėjus juos į vieną 
vietą gausis įdomūs 
dalykai. 

„Aliens vs. Predator 2“ (toliau 
AVP2) veiksmas vyksta tolimoje pla- 
netoje, kuri jau gan ilga laiką yra 
kolonizuota žmonių. Čia nutinka kaž- 
kokia nelaimė, ir izoliuoti kolonistai 
atsiduria pačiuose baisiausiuose sa- 
vo košmaruose. Iš visų pakampių 
pradėjo listi mirtini svetimi, atakuo- 
dami žmones ir naudodami jų kū- 
nus reprodukcijai. Išsiaiškinti padė- 
ties ir išgelbėti užstrigusių žmonių 


(jei tik liks 

gyvųjų) 

išsiunčia- 

ma karių 

brigada. 

Tačiau reika- 

lus dar labiau 

pablogina atsi- 

radusi nauja 

rasė, grobuo- 

nys, turintys 

nepaprastą kū- 

no jėga ir pa- 

žangia techniką. 

Reikalai išties 

susimaišo, ir tik nuo jūsų priklau- 

so, kaip išgyvensite ir sutvarkysite 
situaciją. 
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buonisgali tap 


BEJĖGIAI ŽMONĖS 

Žaidime iš karto galima rinktis iš vi- 
sų trijų rasių. Pasirinkus žmones, 
gauname panašiausią į tradicinius 
FPS žaidimą. Valdome karį, ginkluo- | 
tą pistoletu, šratiniu šautuvu, kul- 
kosvaidžiu, raketsvaidžiu ir kitais 
įprastais ginklais. Nepaisant to, žai- | 
dimas ir čia pateikia gan netikėtų ir 
unikalių siurprizų. Žaidimas išsiski-: 
ria savo nepaprasta atmosfera, sa- 
vo generuojama, įtampa ir baime, 
primenančia pergyventus „Doom 3“ 
jausmus. Aplinkos tamsios, tad tu- | 
rime naudotis žibintuvėliu, naktinio: 
matymo įrenginiu ar signalinėmis ra- 
ketomis. Išskirtinis įrankis — judėji- * 
mo sensorius, kuris skanuoja aplin- 
ka ir fiksuoja judesius. Atrodytų, ko 
daugiau reikia kovai su priešais? Ta- | 
čiau šis prietaisas ir jo nesibaigian-: 
tis tai greitėjantis tai letėjantis pyp- : 
sėjimas nuolat laiko įtampoje ir pa- 
stoviame atakos laukime. Nereikia“ 
nė sakyti, kad absoliuti dauguma | 
svetimų atakų būna labai netikėtos, | 
ir šis prietaisiukas menkai tepade- 
da joms pasiruošti ar išvengti. Žai- 
dimo aplinka išties klaustrofobiška 
— vaikštome tamsiuose siauruose 
koridoriuose, girdime kolonistų klyks- | 
mus, kai plėšomos jų žarnos, ir ner- | 
vingai šaudome į bet ka, kas juda. * 
Žaidimas vos nejvaro į paranoją, tad | 
jautresniems naktį žaisti vieniem 
nerekomenduojame. 


HI-TECH KARYS i 
Žaisti ne žmonių pusėje daug id 
miau, tai tarsi visiškai naujas žaidi- 
mas, pateikiantis viska iš kitos į 
spektyvos. Grobuonio ga ė 
savybės puikiai perkeltos 

turi net keturis matų 

kiekvienas kurių pri 

ro tipo priešams. 


džia aiškiai matyti tan 
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kaukės pagalba bet kada prisiartinti 
vaizdą tarsi su snaiperio ginklu. Gro- 
buonio ginklai patys keisčiausi ir vie- 
tomis, rodos, vienas kitam priešta- 
rauja. Kaip pagrindinį ginkla jis nau- 
doja ietį, tačiau gali šaudyti iš ener- 
getinių strėlių, sekančių priešą. Jis 
gali naudoti tinklo ginkla ir įpainioti 
priešus bei naudoja maža pistoletą, 
šaudantį iš sprogstamų užtaisų. Na, 


„bet kadangi grobuonys yra nežino- 
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ma rasė, negalima sakyti, kad yra 
kažkokie ginkluotės neatitikimai — jie 
gali apsiginkluoti kaip tik nori. Pats 
grobuonis yra beveik nepažeidžia- 
mas. Ginklams ir sveikatos atstaty- 
mui jis naudoja energiją, 0 pačią 
energija gauna iš žmonių ir atstato 
ja specialiu prietaisu. Neįveikiamas 
ratas, ar ne? 


SUPER EVOLIUCIJA 
Žaidžiant su sveti- 
mu, turėsite per- 
gyventi visa jo evo- 
liuciją. Pradėsite 
nuo balkšvo ma- 
žučio pada- 
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ro, kuris turi 
susirasti auką 

ir Isisiurbti į 
veidą. Jokių 
atakos galimy- 
bių, tačiau visiš- 
ka laisvė vaikščio- 
ti sienomis ir lu- 
bomis. Suradęs 
auką ir užaugęs 
viduje, jis išsi- 


veržia iš kūno (prasigraužti pro vi- 
durius ir kaulus turite pats!) ir tam- 
pa mažu greitai lakstančiu kirmi- 
nu. Šioje stadijoje svetimas labiau- 
siai pažeidžiamas, ir nors gali kirs- 
ti dantimis, tai tinka tik maitinimui- 
si, 0 ne žmonių puolimui. Taip žai- 
dimas tampa visišku „stealth“, kur 


norint užaugti reikia ieškoti nedi- 


delių gyvūnų maitinimuisi ir vengti 
mirtinai pavojingų žmonių. Blogiau- 


sia, kad jau nebegalima laipioti sie- 
nomis, o tik aukštai šokinėti. Ta- 
čiau nuolat išlieka galimybė puikiai 
matyti visiškoje tamsoje. Užaugęs 
svetimas, gali pulti priešus net 
penkiasdešimties metrų atstumu 
ir iš karto nukasti jiems galvas. 
Nors žaidžiant šiuo padaru gali- 


mybių Mažiau, nei valdant grobuo- 


nį ar žmogų, žaidimas išties įdo- 
mus ir unikalus. 
i“ B 


VISUMA 

Nors pradžioje trys režimai išties 
atrodo ištraukti iš visiškai skirtin- 
gų kampų, ilgainiui po truputį vis- 
kas pradeda dėliotis į vietas, ir pa- 
stebimi puikiai suplanuotos istori- 
jos elementai. Žaidėjui tarsi dėlio- 
nė po gabalėlį iš kiekvienos pusės 
pateikiama informacija, kurią jis turi 
sudėlioti į visumą. 

Kūrėjai paruošė dvidešimt vieną 
misiją — po septynias kiekvienai 
kampanijai. Visos jos labai skiria- 
si, teks vis prisitaikyti prie naujos 
technikos, valdymo ypatybių ir ben- 
dro požiūrio į tai, kas vyksta žaidi- 
me. Tokiu būdu apie nuobodulį ga- 
lima pamiršti, nes žaidime jam tie- 
siog nėra vietos. 

Negalime nepaminėti ir kelių žai- 
dėjų režimo — juk čia galime rink- 
tis tris visiškai skirtingus veikėjų 


tittiias 
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tipus ir kovoti 

su kitais žaidė- 

jais. Kiekvie- 

nas veikėjo ti- 

pas turi ketu- 

rias mažes- 

nes klases, 

kurios skiria- 

si ginklais, 
greičiu, gyvy- 

bes kiekiu ir kito- 
mis savybėmis. Pa- 
ruošti net šeši „mul- 
tiplayer“ režimai bei 
daug įdomių žemėlapių. 


// NEVALDOMA TAMSA 
"“ Grafiškai žaidimas tie- 


siog stulbinantis, net- 


gi vertinant pagal da- 


bartinius standartus. „Lithtech“ 
varikliukas visoms trims kampa- 
nijoms sukuria savitus įspūdingus 
pasaulius. Aplinkos ir ginklai pui- 
kiai detalizuoti, veikėjai turi mimi- 
kas, sprogimai ir kiti efektai ne- 
palieka abejingo nei minutei. Vie- 
nintelis dalykas, kurį galima tam 
tikra prasme laikyti trūkumu, yra 
„gamma“ nustatymo nebuvimas. 
Iš tiesų, pradėjus žaisti su pėsti- 
ninku, automatiškai keliauji į me- 
niu ieškodamas „gamma“ pašvie- 
sinimo opcijos, kurios:čia nėra. 
„Na va, kaip apsileido kūrėjai“ — 
pagalvoji. Nė velnio, tai padaryta 
specialiai, siekiant padaryti kuo 
kraupesnes ir tamsesnes žmo- 
nių misijas. Iš tiesų, juk žaidžiant 
su grobuonimi visos spalvos tie- 
siog tviska ir jokių šviesinimų tik- 
rai nereikia. 


BAIMĖ PER AUSIS 

Kaip jau minėjau, sunku būtų pa- 
sakyti, kas daugiau įvaro baimės 

žmonių kampanijoje — ar vaizdai, 

ar garsai. Nuolatinį pypsėjima Iy- 

di labai dinamiška ir tinkamais to- 
nais skambanti muzika. Ji tikrai 

sugeba sukurti visiškos įtampos 

atmosfera ir reikiamais momen- 
tais priversti susikaupti. Žinoma, 

didžiausią efektą garsai ir muzi- 

ka sukuria žmonių misijose, ta- 
čiau ir kitose kampanijose jie tik- 
rai puikūs ir tinkami. 

„Aliens vs. Predator 2“ yra ne- 
paprastas žaidimas, suteikiantis 
tokios įvairios patirties, kokios 
nerasime jokiame kitame FPS žai-- 
dime. Net keista, kad kūrėjai ir 
leidėjai nepasinaudojo filmo pa- 
gal šią seriją proga ir neparuo- 
šė naujo serijos žaidimo (pasku- 
tinis pasirodymas PC — išplėti- 
mas „Primal Hunt“ 2002-aisiais 
metais). O galbūt jie laukia, kaip: 
publika priims filma ir kažką naujo 
mums pateiks vėliau? Būtų be: 
galo įdomu. [PG : 


PCK BAM ZRIO 


PIRMAS ISPŪDIS 8: 


Visiškai skirtingas, priklausomai nuo pasirinktos kampanijos. 
Tiesiog pulku, 


GRAFIKA o 2 


Įspūdinga net pagal šiandieninius standartus. Tik neleškokitę 
šviesinimo slankiklio :), "A 


VALDYMAS 


Standartinę schemą papildo specialūs kiekvienos Pasės 
Judesiai, kuriuos ūkrai reikia Išmokti Ir prie jų priprasti, 


Išgyvensite... galbūt, 


GARSAS 


PYR, UVB DVB, UVB A 
net baigus žaidimą, 


SIUŽETAS 
Įdomus ir intriguojfrys skirtingi žaidimai po t 
vieną nuostabią istoriją.antis, o 


“GALUTINIS 


Jisų išgelbėtojas arba jūsų baudėjas. Atidžiai jos klausykitės ir | 


Puiki schema, suteikianti 
unikalią galimybę į vieną | 
istoriją pasižiūrėti ir ją ||| 
pergyventi iš trijų visiškai 
skirtingų pusių. || 


EXPERT CLUB 


PRADEDANČIOJO GIDAS 
„Rome Total War“ yra milžiniškas ir 
išties sudėtingas strateginis žaidi- 
mas, reikalaujantis priimti daug 
svarbių sprendimų ir analitinio mas- 
tymo. Žinoma, žaidusiems ankstes- 
nius „Total War“ serijos žaidimus tai 
nebus labai sudėtinga, tačiau nau- 
jokams suprasti ir susigaudyti šia- 
me pasaulyje gali būti labai sunku, 
todėl pateikiame paprasta ir lengvą 
žaidimo gida. 


APŽVALGA IR DIPLOMATIJA 
Pirmiausia trumpai apie kampanijas. 
Pradžioje žaidėjas gali pasirinkti tik 
iš trijų romėnų frakcijų: Julii, Brutii 
ir Scipii. Įveikus ilga kampaniją, at- 
rakinamos visos frakcijos, su kurio- 
mis galima žaisti. Frakcija taip pat 
galima atrakinti pačiam, nugalėjus 
ja kampanijos metu. 

Kalbant apie diplomatija, Dl čia 
paruoštas kietai ir aiškiai. Frak- 
cijos vedamos į karus su specifi- 
nėmis tautomis. Lentelėje patei- 
kiame frakcijų saraša ir jų tipiš- 
kus priešus. Joje surašytos na- 
cijos, kurios juos atakuoja, ir ku- 
rias jie atakuoja. Dažnai vienos 
nacijos DI nesiekia karo su kita, 
tačiau kita pusė siekia. Tokia si- 
tuacija paprastai yra tarp Graiki- 
jos ir Pontus — graikai nenori ka- 
ro, O pontikai nori. 

Kampanijų metu reikia nepa- 
miršti, kad Dl yra labai, labai už- 
sispyręs. Pradėjus kara, labai sun- 
ku jį sustabdyti. Nors Dl, aišku, 
nėra toks kompetentingas, kaip 
geras žaidėjas, jis labai agresy- 
vus ir efektyviai mobilizuoja pajė- 
gas greitam karui. Dažnai jo ilga- 
laikės strategijos kenčia dėl po- 
puliacijos mažėjimo ir prastos fi- 
nansinės būklės, tačiau pradinė- 
se konflikto scenose DI puikiai su- 
geba vykdyti kara, ypač jei ji pra- 
dėjo. Tai ypač tinka, kai dalinių dy- 
džiai tampa dideli ar net didžiuliai. 
Kadangi žaidėjas nenori pasmerkti 
savo ateities, sumažindamas gy- 
ventojų skaičių miestuose, o Dl 
nesugeba atpažinti, kad armijos 
yra dvigubai didesnės, nei tos, su 
kuriomis jis anksčiau kariavo, žai- 
dėjas žaidžia netgi bailiau, o DI puo- 


la neapgalvotai. Tokiais atvejais ne- 
bijokite „užstatyti“ savo ateities, 
kad išgyventumėte dabar. 

DI taip pat atkaklus dalinantis te- 
ritorijas, žemėlapius ir tampant 
protektoratu. Kaip visada geriau- 
sia derėtis iš jėgos pozicijos. Ne- 
užtenka tiesiog turėti didžiules ar- 
mijas „kažkur“ ir daug turto bei te- 
ritorijų. Priešiškos derybos geriau- 
siai atliekamos parodant jėga. Ke- 
letas didžiulių armijų šalia jūsų tai- 
kinių - miestų būtinai reikalingos, 
jei iš protektorato reikalaujate že- 
mėlapių ar duoklės. 

Sajungos „Rome Total War“ 
efektyvesnės, nei buvo „Medie- 
val“ ar „Shogun“ žaidimuose, ta- 
čiau jos vis dar veikia kaip stabi- 
lios taikos sutartys. Įmanoma, 
kad sąjunga truktų visą žaidimą, 
tačiau tai neatsitinka dažnai, ir 
tikrai ne tada, kai vienaš iš part- 
nerių yra kito priešas. Sąjungos 
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pranašumai yra taikesnė siena, 
ir jei sąjungininko armija bus ša- 
lia priešo, kurį atakuojate, sąjun- 
gininkai padės. Kitu atveju sąjun- 
gininkai neturėtų aktyviai padėti 
mūšyje ir jie nuolat svyruoja dėl 
karinio leidimo. 

Vienpusė sąjunga su kariniu pri- 
ėjimu iš esmės aprašo Protekto- 
ratą. Ši diplomatijos būsena vei- 
kia, kai labai stabili sąjunga, kur 
silpnesnis partneris leidžia protek- 
toriaus armijoms keliauti savo že- 
me. Tačiau ginama šalis sunkiai 
padeda kare, ir iki tol, kol įtikinsi- 
te šalį pasirašyti Protektorato su- 
tartį, galite juos ir užkariauti. Tai 
sunkiausia iš visų sutartis ir rei- 
kalauja didžiulių pajėgų. Senatas 
sulaužys bet kokius protektoratus, 
kuriuos Romėnų žaidėjas bandys 
sudaryti su kitomis romėnų frak- 
cijomis, netgi jei Senatas nebetu- 
ri jokių provincijų. 


ROMĖNŲ DIPLOMATIJA IR 
VALDYMAS 

Romėnų diplomatija yra sudėtinges- 
nė nei iprasta. Kadangi yra keturios 
romėnų frakcijos (su Senatu ir Ro- 
mos žmonėmis), ir visos pradžioje 
yra nesulaužomos sąjungos, 0 se- 
natas nuolat kišasi į reikalus, reikia 
tiksliau suplanuoti veiksmus, prieš 
juos pradedant. 

Pradžioje, kol frakcija gaus pakan- 
kamai populiarumo tarp Romos 
žmonių, sąjungų tarp keturių frakci- 
jų negalima griauti. Antra, Senatas 
visuomet drasina kiekvienos frakci- 
jos plitima skirtingomis kryptimis: Ju- 
li plečiasi į šiaurę ir vakarus, Brutii 
puola rytus, Scipii ima pietus. 

Senatas taip pat turi „politikos“ 
meniu, kur pataria veiksmų eigas. 
Nepaklūstant šiems patarimams, 
pasekmių bus nedaug, tačiau jos eg- 
zistuoja. Pavyzdžiui, jei suderėsite 
tolimą miestą iš kitos romėnų frak- 
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cijos, Senatas konfiskuos didžiąją dalį 
pinigų. Be to, Senatas bus labai ne- 
patenkintas, jei kėsinsitės į ilgalaikių 
sąjungininkų teritorijas, ar pradėsi- 
te karus ten, kur jų jis nenori. Ši 
nemalonė pasireiškia mažesniais ap- 
dovanojimų kiekiais ir Senato parei- 
gomis. Atidžiai pasverkite tai, ar ne- 
paklusti Senatui, ypač žaidimo pra- 
džioje, kur praktiškai nereikia jam 
nepaklusti. Galiausiai atsargiai rinki- 
tės sąjungininkus romėnus. Julii DI 
nuolat padaro klaida, susijungdamas 
su Ispanija, šios Sąjungos trokšta 
Senatas. Taip ispanų teritorija lieka 
neprieinama Julii ir jis yra privers- 
tas keliauti į mažiau pelningas šiau- 
rines žemes. 


POPULIARUMO TURNYRAS 

Kad susilauktumėte populiarumo 
tarp paprastų romėnų, viskas, ką 
reikia daryti, yra užkariauti žemes. 
Turėdami maždaug 30 provincijų, 
romėnai bus pakankamai laimingi ju- 
mis, kad galėtumėte pradėti civilinį 
romėnų karą. Civilinis karas baigia- 
si, kai viena iš frakcijų turi O pro- 
vincijų, tarp kurių yra ir pati Roma. 

Populiarumas senate lemia tar- 
nybas jame ir apdovanojimus už įvyk- 
dytas misijas. Kad gautų ir išlaikytų 
populiarumą Senate, žaidėjas turi 
vykdyti misijas, kurios tinka Senato 
politikai. Be abejo, ne visos šios mi- 
sijos geros jūsų frakcijai. Julii, pa- 
vyzdžiui, nuolat siekia kautis su var- 
gingais ir turtingais galais, tačiau 
Senatas liepia jų negalingoms jūrų 
pajėgoms vykdyti blokada graikams, 
kartaginiečiams ar makedoniečių 
uostams. Visos šios nacijos laivy- 
nus išvysto daug stipresnius, nei ver- 
ta kovoti, o paėmęs Korsiką ir Sar- 
dinija, Julii žaidėjas praktiškai nebe- 
turi priežasčių kovoti su Kartagina. 

Senato apdovanojimai kinta. Mi- 
sijos aprašyme paprastai bus užsi- 
minta, koks yra apdovanojimas. 
„Smulkus egzotiškas dalinys“ papras- 
tai bus samdinių falanga ar kavale- 
rija. „Didžiai apdovanojamos“ misi- 
jos atneš 5,000 ar 10,000 de- 
narų ir panašiai. 

Pasiekus tam tikrą sėkmės lygį, 
frakcija tampa įtartina Senatui. Ji 
per daug galinga, kad būtų galima 
ją lengvai kontroliuoti, ir netgi jei frak- 
cija vykdo visas Senato misijas bei 
diplomatines gaires, anksčiau ar vė- 
liau Senatas pareikalaus jūsų frak- 
cijos lyderio savižudybės. Jei reika- 
lai pasiekė tokį lygi, praktiškai nebė- 
ra priežasčių žaisti gražiai su Sena- 
tu, nes jis toliau nesustodamas rei- 
kalaus jūsų frakcijos lyderių mirčių. 


EKONOMIKA 

Dauguma frakcijų turtą susikrauna 
iš prekybos. Prekyba vykdoma že- 
me ir jūromis. Pastarasis metodas 
yra daug pelningesnis. Negalima pre- 
kiauti su tomis frakcijomis, su ku- 
riomis kariaujate, tačiau visais kitais 
atvejais prekyba vyksta sklandžiai. 


Suderėjus prekybos teises, padidė- 
ja abiejų pusių pajamos. 

Dėl šių priežasčių turtingiausios 
žemės paprastai būna aplink Vidur- 
žemio jūra: Graikija, pietų Italija, Kre- 
tos, Rodo ir Kipro salos bei rytinė 
Viduržemio pakrantė, kurioje yra 
daug provincijų. Kiekvieno miesto 
prekybos laivyną apriboja uosto dy- 
dis. Uostas (port) turi viena laivyną 
(pavyzdžiui, eksporta į kitą miestą), 
laivų remontinė (Dockyard) turi dvi, 
o laivų statyba (shipwright) turi tris. 

Prekybos žeme pajamas lemia ke- 
lių kokybė. Keliais ne tik greičiau ke- 
liauja armija, jie padidina prekyba 
žeme. Paprasti keliai vos geresni 
už plyna lauką, grįsti keliai šiek tiek 
pagerina reikalus, o vieškeliai, ku- 
rie galimi tik Romai, suteikia didžiau- 
sia postūmį. 

Galiausiai visai prekybai naudos 
duoda didesnės turgaus vietovės. 
Mažas prekeivis negali konkuruoti su 
turgumi, kuris vėliau patobulėja iki 
forumo ir toliau. Skirtingose frakci- 
jose šios vietovės turi kitokius var- 
dus. 

Skirtumas tarp ekonomikų, o ne 
karių kokybė yra didžiausias atotrū- 
kis tarp barbariškų ir civilizuotų pa- 
jėgų. Barbarų miestai turi tik pa- 
prastus kelius, o miestų pagerini- 
Mai riboti iki trečio lygio. Reiškia nė- 
ra prašmatnių turgų, akvedukų, ku- 
rie palaikytų populiaciją sveika ir au- 
gančią. Dažnai netgi nėra akmeni- 
nių sienų. 

Kitaip, nei ankstesniuose „Total 
War“ žaidimuose, prekyba neapri- 
bota šalimis. Dabar miestai, esan- 
tys toje pačioje imperijoje, gali pre- 
kiauti vieni su kitais. Tai pagreitina 


didelių nacijų augima, nes jos tam- 
pa mažiau priklausomomis nuo pre- 
kybos sutarčių ir taikos vardan pel- 
no. 

Laivynai dabar mažiau svarbūs 
ekonomikos išlaikymui, nes prekyba 
nėra priklausoma nuo to, kur žaidė- 
jas laiko laivus. Tačiau laivai gali blo- 
kuoti uostus. Nors D) atsitiktinai nau- 
doja laivyna ir blokuoja priešo uos- 
tus, žaidėjas turėtų išnaudoti gali- 
mybę pasistatyti savo laivyna ir ma- 
rinti priešą badu, kol jis pasiduos. 
Makedonija, Graikija, Egiptas, Pon- 
tus, Kartagina ir Seleucidai yra iš 
esmės priklausomi nuo prekybos, 
ir tokiu būdu juos galima pažeisti blo- 
kadomis. 


MIESTŲ VALDYMAS 

Miestų valdymas „Rome: Total War“ 
žaidime yra miglotas, jo nepaaiški- 
na net žaidimo vadovas. Valdydamas 
miestus, žaidėjas turi svarstyti ke- 
turis dalykus: pajamas, populiacijos 
augimą, jos laimę ir apsauga. Nors 
įmanoma ir dažnai patartina kon- 
centruotis į vieną iš šių reiškinių, ne- 
sveika nekreipti dėmesio į kitus ilgą 
laiko tarpą. 

Pajamos civilizuotoms šalims dau- 
giausia priklauso nuo prekybos, o 
pradedantiesiems barbarų mies- 
tams labiau rūpi žemės ūkis. Taigi 
turėkite galvoje, kad gražus turgus 
duos mažai naudos Campus Scyt- 
hii, tačiau Atėnuose tai daug geres- 
nis pasirinkimas, nei žemės ūkio to- 
bulinimas. Be abejo, pajamos keliauja 
ir iš mokesčių, tačiau aukšti mokes- 
čiai padidins neramumus ir sulėtins 
populiacijos augimą. 

Populiacija nustato miesto dydį. 


Tam tikruose populiacijos lygiuose — 
paprastai ties 2000, 6000, 
12000, 24000 skaičiumi — 
miestas pasitobulins. Patobulinimas 
pasibaigs, kai žaidėjas pastatys 
aukštesnio lygio valdytojo rūmus, ka- 
reivines ar kitus reikšmingus stati- 
nius. Pabaigus pastatą, atsirakina 
aukštesnė pastatų eilė. Tai papras- 
tai tiesioginiai ankstesnių struktūrų 
palikuonys. Pavyzdžiui, medinis pali- 
sadas taps medine siena, o civili- 
zuotos nacijos ją galės patobulinti 
iki akmeninės sienos, po to didžiu- 
lės akmeninės sienos ir galiausiai 
epiškos akmeninės sienos. Kai ku- 
rie statiniai, tokie kaip koliziejai, at- 
siranda tik vėlesnėse eilėse. Popu- 
liacijos augimas daugiausia priklau- 
so nuo miesto vietovės (Aleksandri- 
ja visuomet užaugs didesnė, nei Pal- 
ma), bet ir nuo tam tikrų miesto 
patobulinimų. Turgaus ir sveikatos 
patobulinimai, tokie kaip kanalizacija 
ir akvedukai bei kai kurios šventyk- 
los padidins populiacijos augimo grei- 
ti ir galutinės populiacijos dydį. 
Gyventojų laimė yra viena iš su- 
dėtingesnių problemų. Pradedantys 
miestai bus visuomet tokios pačios 
kultūros kaip žaidėjo tautybė, tačiau 
užkariautus miestus reikės pervers- 
ti. Laimėjęs miesta, žaidėjas gali pa- 
sirinkti okupuoti, pavergti ar išnai- 
kinti vietinę populiaciją. Dideli priešų 
miestai paprastai sukils netgi esant 
dideliai žaidėjo dislokuotai kariuome- 
nei. Vienas iš kelių yra išnaikinti di- 
desnes nei 15,000 populiacijas ir 
pavergti didesnes nei 8,000. Pa- 
vergimo metu pusė vietinių gyven- 
tojų yra paimami ir išsiuntinėjami į 
kitus jūsų miestus (tik tuos, kuriuo- 


se yra šeimos valdytojas). Ši tai- 
syklė priklauso nuo to, koks oku- 
puojančios armijos dydis, ir ar jos 
generolas sugebės būti geru val- 
dytoju (žiūrėkite į jo prestižo ir val- 
dymo statistikas). Taip pat pana- 
šios į užkariautoją kultūros mies- 
tai, pavyzdžiui, britai ir galai, ma- 
kedoniečiai ir graikai sudaro mažes- 
nę tikimybę sukilimui. Dauguma 
šventyklų žaidime suteikia dvigubai 
daugiau tvarkos, nei jų tipiški ana- 
logai. Dažnai tai išskaidoma į „Tvar- 
ką dėl įstatymo“ ir „Tvarka dėl lai- 
mės“. Dėl visų ketinimų ir tikslų, 
tarp šių dviejų nėra skirtumo. 

Miesto apsaugos yra jūsų armi- 
jos ir sienos. Pakraštiniai miestai tu- 
rėtų turėti bent jau akmenines sie- 
nas ir įkurti dalinių statybos struk- 
tūras, o tik tada rūpintis ekonomi- 
ka, nebent jūs esate saugus toje 
sienoje. Nepamirškite, kad didesni 
miestai paima neproporcinga armi- 
jos palaikymo kainos naštą, tad jų 
pelnas linksta į neigiama pusę. Ne- 
Iššluokite jų, kad tik jie dirbtų teigia- 
mai, nes tik uždėsite didesnį stresą 
likusiems dideliems miestams. 

Miesto kultūra tampa panaši į 
jūsų, kai pakeičiate priešo struk- 
tūras savo stiliaus patobulinimais. 
Tačiau kai kurios struktūros, kaip 
šventyklos, nesitobulina, tad juos 
reikia sunaikinti. Be to, jei struk- 
tūra yra per aukštame lygyje, kad 
ja tobulintumėte (jei su barbarais 
paimate civilizuota miesta), turė- 
site ją sunaikinti. Tokiu būdu bar- 
barai ir naikina miestus, ir žudo 
populiacijas. 


DAUGELIO ŽAIDĖJŲ REŽIMAS 
Nėra vienos pergalingos strategijos 
nei daugelio žaidėjų, nei vieno žaidė- 
jo režime. Tačiau kad palengvintu- 
me gyvenimą, pateiksime bendrų 
patarimų. 

Nauji žaidėjai dažnai būna apstul- 
bę onagrų galia ir jų nesibaigiančiu 


buvimo daugelio žaidėjų scenarijuo- 
se. Patys onagrai nėra problema, 
reikia įveikti jų sprogstamaą degan- 
čią amuniciją. Jūsų armijoje turi bū- 
ti bent vienas onagrų divizionas. Sun- 
kiųjų onagrų reiktų vengti, nes jų 
nuotolis nėra didesnis, o papildoma 
žala menkai kompensuoja lėtesnį ug- 


nies greitį. Kiti artilerijos daliniai, kaip 
balistos, skorpionai ir besikartojan- 
čios balistos gali būti taip pat at- 
mestos, nes jos nedaro pakanka- 
mai žalos bei negasdina. 

Pusė su didesne, geresne kava- 
lerija gali tikėtis laimėti, bet ne visa- 
da. Tokie daliniai, kaip drambliai ir 
kupranugariai, turi pranašumų prieš 
kavalerija. Be to, ietininkai visiškai 
triuškinantys prieš bet kuriuos ar- 
kliais ar kupranugariais jojančius ka- 
rius. Paliksime nuošalyje ir dalinius, 
kurie gali suformuoti falanga, nes 
jie visai nemanevringi ir lengvai ap- 
supami ar išvengiami. Iš kitos pu- 
sės, iečių karo raiščiai (warbands), 
triarijai ir samdyta kariuomenė (au- 
xilia] yra daug labiau manevringi ir 
moka sumedžioti kavaleriją. 

Susirėmimų dalinių (skirmisher) 
geriausia vengti. lečių mėtytojai (ja- 
velins) turi trumpa nuotolį, ir kadan- 
gi jie šaudo pačioje kovos pradžioje, 
kai abi armijos stovi viena prieš ki- 
tą, ietys yra iššvaistomos ant karių 
su skydais. 

Lankininkai (archers) ir timpinin- 
kai (slingers) yra kietas riešutė- 
lis. Galingas, patobulintas lankinin- 
kas gali būti triuškinantis, ypač jei 
tai ilgo nuotolio lankininkas. Tačiau 
jie ribotai naudojami artimose 
grumtynėse, ir yra tarsi avelės 
prieš kavalerijos puolimą. Jei ruo- 
šiatės pirkti lankininkus, įsitikinki- 
te, kad jie geri, pavyzdžiui, Cho- 
sen Archers, Pharaoh's Bowmen 
ar Archer Auxilia, o ne paprasti. 
Pharaoh's Bowmen be to, kad yra 
patys galingiausi lankininkai žaidi- 
me, taip pat yra patikimi lengvi 
pėstininkai. Kai prasideda artimos 
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grumtynės, jei turite dominuojan- 
čią kavaleriją ar bent jau ietinin- 
kus, kad apgintumėte savo lanki- 
ninkus, galite perkelti lankininkus 
į šoną, kad šie atakuotų priešo 
pėstininkų linija. Lankininkai, gin- 
kluoti degančiomis strėlėmis, efek- 
tyvūs prieš dramblius. 

Drambliai yra tarsi tankai :). Pa- 
prasčiausia jų rūšis yra gan pigi ir 
nesunkiai uUžmušama ar išvaroma, 
bet jie vis tiek triuškina tankias gre- 
tas. Tačiau jei tai War Elephants ar 
dar blogiau — Armored War Elep- 
hants, jų reikia pasisaugoti. Arba 
pulkite juos pačioje pradžioje, arba 
venkite jų. Nors tam tikri daliniai, 
kaip Light Auxilia, Velites ar Velite 
Gladiators, turi kovos „bonusus“ 
prieš dramblius, mūšio metu jie 
praktiškai neveiksmingi. Jei kovoje 
yra dramblių, paleiskite į juos de- 
gančias kiaules — taip priversite 
juos supanikuoti. Kariniai drambliai 
ir jų šarvuotieji broliai turi būti ata- 
kuoti mūšio pradžioje su degančio- 
mis strėlėmis, balistomis ir onag- 
rais su degančia amunicija. Nors 
kavalerija prieš dramblius turi mi- 
nusų, jie iš tiesų yra patys efekty- 
viausi daliniai kovai su jais. Tiesiog 
suriškite dramblius pėstininkų pagal- 
ba ir pulkite su kavalerija. Praradi- 
mai bus didžiuliai, tačiau jei neturite 
kitos alternatyvos... 

„Multiplayer“ režime žaidėjai turi 
stengtis įsigyti geresnius dalinius. 
Urban Cohorts, Spartan Hoplites, 
Silver Shield Pikemen, War Elep- 
hants, Scythed Chariots ir Gothic 
Cavalry yra „dienos užsakymas“. 
Nors kampanijos metu daugelio šių 
dalinių pagaminimui reikia dviejų ei- 
lių, „multiplayer“ scenarijuje jie ne- 
turi tokių trūkumų, tad jei įmano- 
ma, juos reikia naudoti. 

Dalinių dislokavimas priklauso 
taip pat nuo jūsų priešo. Miesto 
kohorta turi būti siaurai ir ilgai iš- 
tempta, kai stoja prieš falangas, 
kad juos geriau pultų iš sparno. 
Tačiau kovojant su karietomis ir rai- 
tais daliniais, jie turi būti sustatyti 
storose ir giliose linijose. O stojus 
prieš dramblius, priešingai, išskai- 
dykite juos. 

Dalinių suderinimas yra gyvybiš- 
kai svarbus. letininkai triuškina ka- 
valerija, tačiau nėra tokie efekty- 
vūs prieš kardininkus, ypač jei jie 
yra falangos formacijoje, kuri yra 
apsupta. Miesto kohortos gali val- 
dyti kovos lauką prieš daugumą 
dalinių, tačiau drambliai, sunkes- 
nės karietos ir išrinktieji kirvinin- 
kai (Chosen Axemen) juos kontr- 
atakuos. 

Jei jūsų priešas yra nacijoje, kuri 
turi dramblius ar kupranugarius, ti- 
kėkitės susidurti su jais. Degančios 
kiaulės ir bet kas, galintis paleisti 
ugninius užtaisus, yra jūsų ginklas 
prieš dramblius, o ietys ir sunkieji 
pėstininkai geriausiai tinka prieš kup- 
ranugarius. 
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Prieš pasirinkdami dalinį, atkreip- 
kite dėmesį į jo statistikas. Dauge- 
lis specialiųjų dalinių, kaip vežimai, 
gladiatoriai, įsiutę žmonės (berser- 
ker) ir Spartos hoplaitai turi kelis 
smūgio taškus. Tai reiškia, kad jie 


gali išgyventi kelis pataikymus ir yra 
daug patvaresni, nei galima tikėtis. 

Romėnų žaidėjai turi nepamiršti, 
kad gali prieiti prie abiejų dalinių eilių 
— prieš ir po Marian Reformų. 
Nors daugumoje atvejų įvairūs Ie- 
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gionų kohortos aiškiai pranašesnės 
už hastati ir principes, yra viena iš- 
imtis — triarijai. Triarii yra daug la- 
biau pajėgesni anti-kavalerijos dali- 
niai nei auxilia gali tikėtis, ir jie gin- 
kluoti didesniais skydais. Jie taip pat 
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pakankamai efektyvūs pėstininkų 
grumtynėse, tačiau ne tokie, kaip 
legionų kohortos. 

Stojant prieš bet kurios rūšies 
falanga, nepamirškite išplėsti sa- 
vo linijos taip plonai, kaip įmano- 
ma, kad galėtumėte juos apsupti. 
Kohortos, barbarų daliniai — bet 
kas kita, nei dar viena falanga, pa- 
kankamai praplėsti apsisups aplink 
falanga ir sukapos ja į gabalus. Jei 
pats stojate su falanga prieš ne 
falanga, schema ta pati — išpliski- 
te siaurai ir ilgai. Tik pasistenkite, 
kad jūsų kavalerija galėtų užtikrinti 
pranašuma lauke. 

Galiausiai atkreipkite dėmesį į že- 
mėlapį ir oro salygas. Jūsų šarvuo- 
ti kariniai drambliai tikrai prastai jau- 
sis žiemą Scynthia mieste. Lygiai taip 
pat jausis ir išrinktieji kardininkai Sa- 
haroje. Daugelis žemėlapių turi di- 
delius medžius ir uolų formacijas, 
kurios sugadina falangos efektyvu- 
mą. Visų šių dalykų neišvardinsi, tie- 
siog reikia išmokti. 


ROMĖNŲ KAMPANIJA 

Visos trys romėnų frakcijos prade- 
da žaidima tokioje stadijoje, kur ge- 
riausi jūsų galimi gaminti kariai yra 
hastati. Nors tai ir ne miesto ko- 
hortos, jie daug geresni už visus ki- 
tus pėstininkus žaidime tuo metu. 
Nereikia baimintis, kad jūsų mūšio 
linija pabėgs. 

Romėnų problema iki Marian Re- 
formos yra kita — kavalerija. Nei 
viena iš frakcijų nesugeba pastatyti 
raitininkų dalinio žaidimo pradžioje, 
tad arklidės tūrėtų būti pirmasis jū- 
sų rūpestis. Žinoma, žaidimo pra- 
džioje kavalerija be galo silpna, ta- 


čiau jau geriau tokia, nei jokios. Pra- 
džioje naudokite Eguities, tik gaudy- 
dami bėgančius karius, supdami 
priešą ir pulkite iš šono ar iš nuga- 
ros, taip pat norėdami sulaužyti lan- 
kininkų, šaudymo ir skydininkų (pel- 
tast) formacijas. Neverskite Eguities 
kovoti su kietesniais daliniais, kaip 
išrinktieji lankininkai — jie laimės, ta- 
čiau praras daugiau, nei verta. 

Kita problema, kurią turi romė- 
nai, yra ta, kad jų ietininkai — nuo- 
stabieji triarijai — gan ilgai nepasie- 
kiami, tik prieš pat prasidedant Ma- 
rian reformai (kuri atsitinka, kai tik 
pastatomi pirmieji Imperatoriškieji 
rūmai). Tai reiškia, kad kavalerijos 
pranašumas žaidime būtinas, tad 
reikia kuo labiau juos išnaudoti. Su- 
burkite raitininkus vienoje jūsų lini- 
jos pusėje, sunaikinkite pusę priešų 
pajėgų ir tada koncentruokitės į kitą 
pusę. Paleiskite Eguities dalinį tie- 
siai, tada apsupkite su kitais. Nau- 
dokite generolą apsupimo atakose 
prieš priešo generolus. 

Jei jūsų kavalerija daug mažes- 
nė ir žemesnės klasės, bandykite 
su raitininkais įvilioti prieša arti prie 
savo mūšio linijos, tada pulkite su 
hastati ir principes. Jie puikiai mo- 
ka kovoti prieš kavaleriją — kai pra- 
sidėjo artimos grumtynės, jų sil- 
pnumas yra pažeidžiamumas į 
greitą puolimą. 

Visos trys romėnų frakcijos žaidi- 
mo pradžioje stoja prieš priešus su 
aukštesne kavalerija. Kartaginiečiai, 
galai ir makedoniečiai privers jus su- 
mokėti, jei nebūsite pasiruošę juos 
tinkamai pasitikti. 

Julii žaidimo metu pergyvena sun- 
kius laikus. Galai anksti puola armi- 
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jų bangomis, o Galija nėra turtinga 
šalis — prekyba iš jos yra prasta. 
Brutii stoja prieš kietesnius oponen- 
tus, tačiau mato turtingesnius ap- 
dovanojimus — perimti graikų mies- 
tai ir Anatolia (pusiasalis, kur dabar 
yra Turkija) yra tarsi licencija, leidžian- 
ti spausdinti pinigus :). Scipii gali 
greitai iškirsti Kartagina ir keliauti į 
Egipta, kol ši šalis dar netapo per 
daug galinga. Jie taip pat geroje po- 
zicijoje išmesti Julii iš Ispanijos. 

Prasidėjus Marian reformoms, 
tampa prieinama antra romėnų da- 
linių eilė — legionai. Dabar paga- 
liau romėnai gali turėti padorią ka- 
valeriją. Roman Cavalry yra rimtas 
patobulinimas lyginant su Eguities, 
tačiau tikri žudikai yra Legionary Ca- 
valry ir Praetorian Cavalry. Deja, 
šiems daliniams pagaminti taip pat 
reikia dviejų ėjimų. 

Galimybė statyti savo miestus 
tol, kol bus galima gaminti Praeto- 
rian Cavalry, Praetorian ir Urban 
Cohorts labai gundo, tačiau reko- 
menduojame to nedaryti. Dauge- 
lyje atveju, reikiama darba nuveiks 
legiono kohortos. Jie ne tik piges- 
ni Ir greičiau gaminami, jų nerei- 
kės grąžinti į aukštai išvystyta 
miestą, kad pertreniruotų ir atsta- 
tytų sveikatą. Priklausomai nuo 
priešų, galite taip pat praleisti Ie- 
giono kavalerija vardan romėnų ka- 
valerijos. Tai būtų geras pasirinki- 
mas prieš Ispanija, Galija, Britani- 
ja ir Numidija, tačiau rizikinga prieš 
germanų gentis ir Egipta. 

Per romėnų civilinį kara Brutii ir 
Scipii dažnai yra pakankamai turtin- 
gi, kad tiesiog išpirktų sau kelią į per- 
galę. Julii neturi tiek prekybos nau- 


dos iš Galijos ir Ispanijos, tad jiems 
tenka daugiau užkariavimais parem- 
ta žaidimo pabaiga. 


KITOS FRAKCIJOS 
Britai stoja į kara prieš galus arba 
germanus. Rekomenduotume palikti 
galus ramybėje, jei tik įmanoma. 
Netgi sudaryti su jais sąjunga ir net- 
gi subsidijuoti juos — bet ką, kas 
uždelstų romėnų plitimą. Germani- 
ja mažiau pelninga, bet ir silpnes- 
nė. Britams reikėtų vengti pėstinin- 
kų kovų su germanais, nes jų dali- 
niai būna ginkluoti su šarvus pra- 
mušančiais kirviais. 
Galams pradžia sunki ir kieta. Ju- 
lii atakuos labai greitai ir juos sunku 
sustabdyti. Susitelkite kiek įmanoma 
į kavaleriją ir tikėkitės, kad būsite 
priversti susidurti su visomis romė- 
nų frakcijomis, kol gausite poilsio. 
Tikrai viena iš sunkesnių kampanijų. 
Germanija yra labai nesveikintina 
vieta. Ir britai, ir galai siekia pa- 
skelbti jums kara, tačiau, laimei, 
romėnai, netgi Julii tai daro retai. 
Julii norės galų ir britų, tad nekur- 
kite išplitimo planų ten, nebent no- 
rite karo su Roma. Geriausia plės- 
tis į rytus ir pietus, kovojant su da- 
Cijais ir trakais. Venkite Graikijos, 
Makedonijos ir Ilirijos, nes tai pri- 
ves prie konflikto su Brutii. 
Kartagina turi vieną iš absoliu- 
čiai blogiausių starto pozicijų žaidi- 
me. Dvi romėnų frakcijos įsivels į 
karą su jumis. Julii paims Korsika 
ir Sardinija, o Scipii pradės su Li- 
lybaeumu ir keliaus užkariauti jū- 
sų. Tik vienas iš jūsų miestų, Kar- 
gagina, yra gan padorus. Likusi jū- 
sų imperijos dalis yra neišvystyta 
ir puldinėjama. Jūsų priešai bus 
Julii, SPOR su jų nervinančiu laivy- 
nu, Numidija, Ispanija ir Scipii. Ta- 
čiau jei išgyvensite, galiausiai tu- 
rėsite karinius dramblius, švento- 
jo kaspino kavaleriją (Sacred Band) 
ir nuostabius šventojo kaspino fa- 
langos pėstininkus. Jei išgyvensi- 
te... Pasiruoškite prarasti Liliba- 
eumaą ir Caralis, tačiau bandykite 
užkariauti Ispanija ir Šiaurės Afri- 
ką, kad tai atpirktumėte. Visuomet 
stokite prieš romėnus į kovą. Ne- 
sileiskite būti apgultas ir nebandy- 
kite kautis su apsiaustimis — vers- 
kite juos marinti badu ir taip mes- 
ti užmačias. Nei Iberijos pėstinin- 
kai, nei jūsų įvairūs falangos dali- 
niai nesumuš kietų hastati, princi- 
pes ir triarii ant sienų, ką jau kal- 
bėti apie legionierių kohortas. 
Geriausia neromėniška frakcija žai- 
dime yra Egiptas. Jie turi gerus da- 
linius, puikia starto pozicija ir tik vie- 
na rimta prieša pradžioje — seleu- 
cidus. Pačius seleucidus puldinėja 
Partia, Pontus ir Armėnija. Perim- 
kite juos greitai, kol nepradėjo mai- 
tinti Partijos ar Pontijos galios. Jū- 
sų daliniai puikiai tinka karštam Afri- 
kos ir Artimųjų Rytų klimatui. Ne- 
laukiant bandykite tobulinti savo mies- 
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tus iki tol, kol galėsite gaminti dy- 
kumos kirvininkus (desert axe- 
men). Su jais mūšio lauke įgausi- 
te lankstumo, kurio reikės kaunan- 
tis netgi su Roma. Vežimai puikiai 
tinka išskaidyti kohortoms, o Fa- 
raono lankininkai (Pharaoh's Bow- 


men), kaip minėjome, yra geriau- * 


si lankininkai žaidime. Pergalė ga- 
li būti ir bus jūsų. 

Seleucidai konkuruoja su Karta- 
gina dėl blogiausios starto pozici- 
jos :). Jie susiduria su Egiptu, su 
kuriuo neįmanoma sudaryti sąjun- 
gos, Partia, kurių super sunkių Ca- 
taphract raitininkų žaidimo pradžioje 
neįmanoma sustabdyti ir dar Pon- 
tus. Bandykite įkurti tvirtą sąjunga 
su Pontus, venkite supykdyti Par- 
tia ir jei įmanoma, pulkite Egipta kuo 
anksčiau, kol jo ekonomika netapo 
visiškai dominuojančia. Užimkite ša- 
limais esančias sukilėlių provincijas 
ir nebijokite pigiai pakapoti graikų, 
kai jie pradeda kariauti su Brutii. 
Išsilaikius ilgai, Seleucidai turi po- 
tencialiai geriausias armijas žaidi- 
me — netgi geresnes už Romos! 
Ginkluota Cataphract ir Companion 
kavalerija trimis dramblių rūšimis 
bei geriausiais žaidime vežimais, Se- 
leucidai gali būti ypač mobilūs. Be 
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to, jie turi geriausia iečių dalinį — 
Silcer Shield Pikemen, kurie gali nu- 
galėti netgi Spartos Hoplites, dėka 
ilgesnių iečių. Taip pat jų pajėgose 
tobulas legionierių kohortos klonas. 
Jei anksti pakirsite Egipta, vėliau dre- 
bės net pati Roma. 

Partia nemaloniai išsiskiria pa- 
čiais prasčiausiais pėstininkais. To- 
kiu būdu kampanija šiai nacijai yra 
ypač sudėtinga, nes miestus daž- 
niausiai reikia marinti badu iki pasi- 
davimo, o ne užkariauti jėga. Ar- 
kliai yra ypatingai sunkūs, kaip ca- 
taphracts, arba labai lengvi. Nėra 
vidutinio lygio, ir tai tampa ryškia 
problema mūšio lauke. Partia turi 
laukti bėdos iš Seleucidų, Scynthia, 
Armėnijos ir vėliau iš Egipto. Nebi- 
jokite šluoti šiaurės Europos ir Azi- 
jos vietoje to, kad ilgai kovotumėte 
su Egiptu. 

Graikų miestai yra Partia prie- 
šingybė. Graikai turi blogiausia ka- 
valeriją. Deja, to nekompensuoja ir 
pėstininkai. Nors falanginiai pėsti- 
ninkai ir galingi, jie tokie lėti ir pra- 
stai manevruojantys, kad pėstinin- 
kų mūšiai Graikijai taip pat neleng- 
vi. Reikalus pablogina dar ir tai, kad 
graikai labai išsiplėtę. Graikų pajė- 
gas remia Makedonija, jie turi vie- 


ną miestą Sicilijoje — Sirakūzus, ku- 
ris tikrai kris po Scipii spaudimo. 
Taip pat yra miestas dabartinėje 
Turkijos teritorijoje, kurį gasdina 
Pontus ir seleucidai. Jų pradinė po- 
zicija tokia pat prasta, kaip seleuci- 
dų ir kartaginiečių. Tačiau blogiau, 
nei mMinėtosioms nacijoms, grai- 
kams perspektyvos mažesnės dėl 
prastos kavalerijos. Jų pėstininkai, 
nors puikūs atvirame lauke, tiesiog 
tragiški apgultyse ir visuomet rizi- 
kuoja būti apsupti, nes graikų ka- 
valerija nesugeba pridengti nuo ap- 
supties. Na, o vienintelis padorus 
graikų dalinys yra samdiniai. 


KITI PATARIMAI 

Pėstininkai yra vienintelis svarbiau- 
sias faktorius apgultyse. Jie paruo- 
šia įranga, jie griauna sienas ar jo- 
mis persikelia. Užtikrinkite, kad jūsų 
pėstininkai būtų geresni už priešo, 
kai ginatės ar puolate. Ir prisiminki- 
te, kad falangai beverčiai net ant epi- 
nių sienų. 

Nesivarginkite su rastais ir kopė- 
čiomis, kai stojate prieš akmenines 
ar geresnes sienas. Jei būtina, nau- 
dokite onagrus, kad išspirtumėte var- 
tus, ir naudokite apgulties variklius, 
kad pasikeltumėte sienomis. Visa ki- 
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ta gali nuvesti į pralaimėjima. 

Išskyrus cataphracts, vežimus ir 
dramblius, kavalerijos daliniai turėtų 
vengti tiesių ilgų puolimų į priešo pės- 
tininkų formacijas. Netgi Minėtieji 
sunkūs daliniai turėtų vengti prieki- 
nių atakų į falangas. 

Nepamirškite Pasaulio Stebuklų — 
jie suteikia akivaizdžią naudą, ir dau- 
guma iš jų yra galimi Scipii ar Brutii 
žaidėjo kelyje. Seleucidai ir egiptiečiai 
taip pat gali juos visus užgrobti. 

Nepamirškite laikas nuo laiko per- 
kelti savo sostinę. Visuomet bandy- 
kite parinkti labiausiai 
centrinę imperijos po- 
zicija, kad minimi- 
Zuotumėte „nuo- 
tolio nuo sos- 
tinės"“ 
baus- 
mes. 


„SIMS 2“ 
Kaip lydėti simsus į darbą, 
žiūrėti, ką jie ten veikia? Kaip 
su simsais nueiti į svečius? 
Nerijus, Vilnius 

Nei vienu atveju to padaryti 
nepavyks — žaidime nėra tokių 
galimybių. 


| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| „EVIL GENIUS“ 

| mano salą atvyko Nikita 

Lemovas. Pastačiau valgyklą, 

| bet jis vis tiek neina valgyti. Gal 

| galite patarti, ką daryti? 

| Mindaugas, Kaunas 

| Reikia pastatyti tokį didelį 

| mikserį, ir tada Lemovą nuvedus 

į Interrogation chamber 

. nurodyti, kad kankintų jį su tuo 

mikseriu. 

„HIDDEN AND DANGEROUS 2“ 

. „Operation Challenger Estate 

Agent“ 

| Ar galite parašyti viską, ką 

| reikia padaryti, nes niekaip 

| nepereinu šio lygio? 

| Dovydas, Panevėžys 

| Sis lygis išties labai sunkus. 
Pirmiausia, būtina naudoti 

| „stealth“, tad išmesk visus 

| nevokiškus ginklus, kuprines ir 

| visa kita, kas galėtų tave išduoti. 

| Stebėk „stealh“ matuoklį ir 

| stenkis, kad jis nenukristų. 
Pradžioje nieko nežudyk, nes 

| sukelsi aliarmą. 

| Pradžioje išeik iš pirmo 

| kambario. Eik į kiemą ir susirask 

vietą po atšaka, kuri turi raudoną 

| žymeklį. Eik vidun ir padėk 
popierius raudonai nurodytoje 

| vietoje, tada grįžk kur pradėjai. 

| Palauk, kol ateis sargybinis ir 

| pasakys, kad tikslas įvykdytas. 
Toliau reikia išeiti iš to kambario 

| ir eiti pro duris kairėje. Perėjęs 

| holą prieisi laiptus, čia turėtų 

| būti freska. Ją panaudojęs 

| sužinosi, kur esi. Tada suk 

| dešinėn pro dvigubas duris, 

kairėn pro didelį kambarį, 

| dešinėn pro duris, žemyn 
laiptais, tada dešinėje 

| bibliotekoje yra agentė Salter. 

| Sek ją į archyvus. Čia paimk 

| dokumentus — jie spintelės 

| gale. Paėmęs pasiruošk žudyti 

| visus agentus. Duok Salter ginklą 
ir liepk jai tave sekti. Nusigauk 

I iki kiemo ir jį išvalyk. Jei nori 

| pavogtų paveikslų, jie yra 

| viršutiniame aukšte už paveikslo. 

| Eik į karinį pastatą ir laiptų viršuje 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


suk kairėn. Po pirmuoju paveikslu 
bus slaptas kambarys, kur ir rasi 
paveikslus. Kad baigtum lygį, eik 
pro vartus su Salter. 


„GTA: VICE CITY“ 
Ar galėtumėte parašyti, kur 


yra visi „package“? 
Vygintas, Lazdijų raj. 
Įdedame „package“ žemėlapį. 


„THE SIMS 2“ 
Nesistato sienos, žodžiu, 
neina „building“ „mod'as“, o 


baldai statosi. Gal galėtumėte 
parašyti ką nors apie tai? 
Matas 

Legaliame „Sims 2“ žaidime 
tokių problemų nėra. 
Girdėjome, kad ši problema yra 
piratinėje „Sims 2“ versijoje. 
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Jump It + Grind It + Jump It + BarSpin + Aaii hop + 
Grind It + Jump lt + BarSpin + Bus Stop Pop + Grind lt + 
Jump It + BarSpin 
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DAŽNAS lietuvis savo namuose turi asmeninį 
kompiuterį, dažniausiai nupirktą vaikams, 


kai kurie ir po kelis. Tačiau taip jau pasitaiko, kad ne kiekvienas 
gerai moka juo naudotis, kaip pavyzdžiui, filmų peržiūrai, muzikos 
klausymui ir panašiai. Šioje srityje vartotojams į pagalbą 
atskubėjo kompanija „Microsoft“ su savo nauju produktu „Win- 


dows Media Center 2005“. 


PRADŽIŲ PRADŽIA 

Pirmoji versija pasirodė dar pernai 
ir buvo pavadinta „Windows Media 
Center 2004“. Su šiuo „Microsoft“ 
kūriniu kompiuteris gali tapti televi- 
zoriumi, VCR (Video Cassete Recor- 
der], foto projektoriumi ar muziki- 
niu centru. Visdėl to toks sprendi- 


bet kurioje namų vietoje, visi namiš- 
kiai būtų patenkinti. Ir tai įmanoma 
igyvendinti su šiandienos technologi- 
jų pasiekimais. Iki šiol trūko bendros 
vartotojo sąsajos, kuri leistų bet ku- 
riam namų gyventojui efektyviai nau- 
dotis be ypatingų kompiuterinių Žinių. 
Naujoji „Microsoft“ „Windows Me- 


mas tinka ne visiems na- 
mams. „Media Cen- Liu 
ter“ gali būti svetai- | 
nėje ir atlikti Video 
įrašinetojo funkcija, 
bet kas norėtų rašyti 
laišką ar naršyti In- 
terneto portalus, 
sėdėdamas ant ku- Š || 
šetės ir svajodamas madai 
apie klaviatūrą? Jis — "> 
taip pat gali būt įdieg- 

tas darbo kambary- 

je, bet tokiu atveju visa šeima turė- 
tų susirinkti šioje patalpoje, kad pa- 
sižiūrėtų vakaro žinias. Pirmoji „Me- 
dia Center“ versija yra sprendimas, 
kurį būtų galima pavadint „viskas vie- 
name“, tačiau jis tinka tiktai miega- 
majam arba pasiturinčioms šei- 
moms, kaip antroji multimedia sis- 
tema. 


dia Center“ versija yra tūn- 
kamas sprendimas 
šiai problemai 
spręsti. Šį kartą 
buvo nuspręsta 
sukurti kompiu- 
terį - serverį, 
kuris galėtų per- 
duoti duomenis 
=. į svetainę, mie- 


Live TV 


Recorded TV 


Search 


Movies 


TRUPUTIS DAUGIAU 

Vis daugiau žmonių pritaria nuomo- 
nei, kad atsipalaidavimo šaltiniu gali 
būti kompiuteris. Muzika, video, nuo- 
traukos — viskas susiveda į kompiu- 
terį, kuris surenka, saugo ir pateikia 
vartojimui. Miegamasis ar darbo ka- 
binetas puikiai tinka šiam tikslui. Iš 
kitos pusės, jei tai būtų pasiekiama 


More... 


SYNCHRO SERIES 


ALBUM DETAILS : : 
King Sunny Ade 8 His African Be 


9 tracks, 60:11, 2003 
Play [Untitled Hidden Track] 
Add to Oueue Gbe Kini Ohun De 
Create CD/DVD Ja Fun Mi Dub [Instrumental] 
Edit Info Ka To d Aiye a y'Opin 
Delete Kita Kita Ko M'ola 


Synchro Series: Ota Mi Ma Yo Mi 


Synchro Series: Synchro Feelings/Ilakc 


Synchro Series: Synchro Reprise 


Symphony No, 9 (Sct 
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manė IE 
CSI: Miami Title 


gamąjį ar netgi į nešiojamą audio gro- 
tuvą. Prieš pasirodant „Media Cen- 
ter 2005“, kompiuteris per bevielį 
siųstuvą galėjo perduoti duomenis į 
televizorių, tačiau su DVD grotuvu 


recently recorded 

Judging Amy - "Every Stranger's Today 
All My Children Today 
Guide The Cosby Show - "An Early Spri Today 


scheduled recordings 
MLB Baseball - "Division Series: 
MLB Baseball - "Division Series: T 


MLB Baseball - "Division Series: 1 


ar duomenų priėmimu buvo sunkiau. 
Tai buvo įmanoma tik vieno kamba- 
rio ribose. 
Kompanija „Pin- 
nacle“ sugalvojo nau- 
ja strategija, sukur- 
dama „Show Center 
1.5“: į kompiuterį 
galima įdiegti TV „ūu- 


Program Info 
Delete 

Create CD/DVD 
Zoom 
Messenger 


Settings 


nerį“, kurį galima valdyti iš mulimedia 
siųstuvo, esančio kitame kambaryje nei 
kompiuteris. Bet yra vienas didelis trū- 
kumas — kompiuterio OS turi būti 
„Windows XP“, o televizoriaus valdy- 
mas yra atskiras, taigi atsiranda sun- 
kumų, ieškant reikalingo turinio. 
„Microsoft Media Center“ viska siun- 
čia į serverį, kuris leidžia viską valdyti 
nuotolinio valdymo pulteliu per vieną sa- 
sają. Serveris, stovintūs kuriame nors 
kambaryje, pavyzdžiui, darbo kabine- 


te, turi TV „tiunenį“ ir tampa televizo- 
niumi bei įrašančiu įrenginiu: galima įra- 
šinėti žūrima laidą, per kitą kanala tran- 
sliuojama filmą ar netgi nustatyti laika, 
kada įrašinėti. Kitaip tariant, gauna- 
me pilnavertį VCR. Kompiuteris- 
serveris — namų tinklo, kurį patogiau- 
sia sujungti bevie- 
liu ryšiu (WiFi), 
centras. Serveris 
priima siunčia- 
mus skaitmeni- 
nius duomenis iš 


About Windows 
"5 Aj: 
. Media 


Copyright € 1985-2002 ž I. 
Microsalt Corporation 


Version 5.1 (Buld 2600.xpsp sp2 rtm.040803-2158 : Service Pack 2) 
Copyright £) 1981-2001 Microsoft Corporation 


This product is Ikensed under the terms of the End-User 
Lizense Agreement to: 


Ulukai 
3DVelocity cor 


Physical memory avaikable to Windows: 261.616 KB 


Ca) 


WiFi siųstuvų, apdoroja ir įrašo į kie- 
tąjį diska. Žinoma, norint „Media Cen- 
ter“ padaryti prieinama visoje gyve- 
namojoje patalpoje, neužtenka vien 
kompiuterio serverio. Tam skirti siųs- 
tuvai - serverio papildai, kurie yra 
kompiuterio architektūra, tik neturi 

kietojo disko, dirba 


CE“ operacinėje sistemoje ir prijun- 
giami prie televizorių ar muzikinių cen- 
trų. Didelėse patalpose galima įdieg- 
ti iki keturių tokių siųstuvų, geriausia 
ir patogiausia, prijungtų prie serve- 
rio per WiFi. Kas įdomu, vienu metu 
galima panaudoti visus penkis (ser- 
verį ir keturis siųstuvus), tereikia, 
kad tam užtektų televizorių. Taip pat 
„Microsoft“ teigia, jog iš sistemos 
galima kopijuoti į nešiojamus garso 
/ vaizdo grotuvus. Ši savybė pava- 
dinta „Portable“ (kilnojamu) „Media 
Center“. 
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Sort by Date 


View Cover 
View Oueue 
Shuffle 
Repeat 

Buy Music 
Visualize 
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Messenger and Caller ID 


Radio 
Help 


"Create CD/DVD 
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Messenger Sync To Device 


OVEN'S SYMPHONY NO. 9 (SCHERZO): 


Symphon No. 9 (Scherzo) 


TRACK TIME 01:15 


Pagrindinis „Microsoft“ sprendi- 
mo pliusas — valdymo paprastu- 
mas. Pvz.: niekada dar nebuvo taip 
lengva įrašinėti norimą transliaciją 
— tereikia spustelėt pora mygtukų 
valdymo pultelyje. 


ATEITIES GALIMYBĖS 

Atrodo, kad jau daugiau nieko ir 
nereikia, kai turi tokį viska apimantį 
monstrą. Tai dar ne viskas. „Me- 
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dia Center“ gali paleisti ir kitokias 
programas. Pavyzdžiui, galima 
sukurti Interneto puslapius, ku- 
riuos valdyti būtų patogu valdymo 
pulteliu, o ne klaviatūra. Kompa- 
nija „Virgin“ jau sukūrė tam tinka- 
mą muzikos portalą. Labai pa- 
prasta pasirinkti norima muzikinį 
įrašą, pasiklausyti jo ištraukos ir 
po to parsisiųsti ji į serverį, ku- 
riame įrašas bus akimirksniu pa- 
ruoštas klausymui. 

Kita kompanija, „Convergex“, 


"sukūrė iskiepi, kuris prie stan- 


dartinio meniu prideda dar kelis 
punktus, kaip, pavyzdžiui, švie- 
sos intensyvumo reguliavimas, 
užuolaidų užtraukimas ir pana- 
šiai. Žinoma, reiktų papildomos 
techninės įrangos, kuri galėtų re- 
alizuoti tokias vizijas. Galimybės 
tikrai didelės. 


NE VIEN TIK KOMPIUTERIS... 
Nešiojami garso/ vaizdo grotuvai 
ateityje taip pat galės turėti „Me- 
dia Center“ sąsają „Portable Me- 
dia Center“, kuri bus identiška 
pirmtakui. „Creative Labs“ jau be- 
veik baigė kurti nauja kūrinį, kurį 
vadins „Zen Portable Media Cen- 
ter“. Jis svers 330 gramų, tu- 
rės 20 GB standųji diską ir jame 
bus integruotas 3.8 colio 
320x240 taškų skystųjų kristalų 
monitorius. Jis turės TV jungiklį, 
bus galima video peržiūra ar mu- 
zikos klausymas. Duomenų įkėli- 
mas iš serverio į PMC bus per 
„Media Center 2005“ turintį kom- 
piuterį serverį. Prisijungus serve- 
ryje atsiras papildomas meniu 
punktas ir bus galima persiųsti vi- 
deo, audio ar nuotraukas. Bet, de- 
ja, kitais tikslais neveiks, kai tuo 
tarpu „Archos AV400“ galima pa- 
naudoti bet kokių duomenų saugo- 
Jimui. Taip pat, patyrusiems var- 
totojams tikrai nebus patogu kopi- 
juoti duomenis iš serverio, nes tai 
daroma per „Media Player 10“. 
Patogiau būtų tiesiog panaudoti 
įprasta „Drag8“Drop“ metodą. 
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„ATHLONG64 4000+“ PROCESORTUUS - 


NEGANA T 


kad „Intel“ turėjo atšaukti 
» „Pentium 4“ 4GHz proce, AMD 


įsiveržė į rinką su nauju problemų rinkiniu „Intel'iui“. Procesorių 
gamintoja „Advanced Micro Device“ pagerino savo, kaip 
greičiausio mikroprocesoriaus personaliniams kompiuteriams 
gamintojos, pozicijas, pateikdama rinkai du šviežutėlius 
procesorius: 4000 ir FX-55. Šie du procesoriai puikiai tinka 
žaidimų mėgėjams ir dizaineriams. 


„ATHLONFX“ PRIEŠ „PENTIUM4“ 
Palyginkime keliais aspektais FX- 
55 su „Pentium Extreme Edi- 
tion“. Pirmiausiai į akis krinta tai, 
kad „Intel“ gaminys jau senokai 
pasirodęs rinkoje — nuo 2001 
metų, o štai FX yra gaminami tik 
nuo pernai metų. Akivaizdus FX 
pranašumas — jame tik 106 mi- 
lijonai tranzistorių, kai tuo tarpu 
P4 EE jų turi 169 mln. Tai paro- 
do technologijos pranašuma FX- 
55 naudai, taip pat pliusas tau- 
pant energija — mažiau tranzis- 
torių, Mažiau energijos reikia pro- 
cesoriui, mažiau išskiria šilumos, 
Mažiau reikės vėsinti. FX-55 nau- 
doja „HyperTransport“ sistemos 
magistralę, kuri yra pilnai duplek- 
sinė, o „Pentium 4 FSB“ (Front 
Side Bus) yra pusiau dupleksinė. 
Taip pat „Athlon“ turi integruotą 
MCT (Memory Controller) — 
„Pentium 4“ jis turi būti integruo- 
tas motininėje plokštėje. Sudėjus 
abu šiuos faktus, galime palygin- 
ti abiejų procesorių duomenų pra- 
laidumą į sistema : FX — iki 
14.4Gb per sekundę, P4 — iki 
6.4Gb per sekundę. Akivaizdžiai 
pirmauja FX. Taip pat „Athlon“ tu- 
ri procesoriuje integruota mikro- 
schema (NorthBridge), kuri su- 
jungia procesorių su sistemos at- 
mintimi ir AGP bei PCI magistra- 
lėmis.-„Pentium“ tai realizuota tik 
mMotininese plokštėse. 


TRUPUTIS TECHNINIŲ 
DUOMENŲ 

„Athlon64 4000+“ sukūrimą paska- 
tino tai, kad rinkoje labiau pageidau- 
jami yra FX vardo neturintys „Athlon“ 
serijos procesoriai. Šis AMD pro- 
cesorius architektūra paveldėjo iš FX- 
53, tad jo techniniai duomenys yra 
identiški pradininko duomenims: 

„Clawhammer“ branduolys, 2.4 
(Hz taktinis dažnis, 1 MB L2 ca- 
che, „Socket 939“ ir „89 Watts 
Thermal Design Power“ ir kiti. Taip 
pat yra įdiegtas tokių funkcijų kaip 
„Cool 6 Auiet“ ir NX palaikymas. 
„Cool 6 Auiet“ funkcijai yra papildo- 
mų reikalavimų. Pirmiausia, šią 
funkcija turi palaikyti BIOS. Antra, 
reikia įdiegti į sistema papildomus 
valdiklius — prie „Power Manag- 
ment“ atsiras papildoma pasirinki- 
mų skiltis. 

„Athlon FX-55“ procesoriaus 2.6 
gigaherco taktinis dažnis pasiektas 
vis daugiau naudos išgaunant iš 
130nm procesų technologijos, kai 
tuo tarpu „Intel“ jau perėjo prie 
90nm technologijos. Visi kiti šio pro- 
cesoriaus duomenys, taip pat kaip 
ir 4000+, nesiskiria nuo FX-53 „At- 
hlon64“ gaminio. Taip pat yra „Cool 
6 Ouiet“ funkcija, tas pats branduo- 
lys — „Clawhammeer“. Kitaip ta- 
riant, abu naujieji „Athlon“ gaminiai 
yra silpnai patobulinti FX-53 varian- 
tai, todel ir lyginame bendrą FX se- 
riją su „Pentium 4 Extreme Edition“. 


Tačiau tai nereiš- 
kia, kad jie nėra 
verti dėmesio. 
Naujieji proceso- 
riai akivaizdžiai pir- 
mauja daugumoje 
testų ne tik prieš 
savo pirmtaką, 
tačiau ir prieš „In- 
tel“ kompanijos 
galingiausius kūri- 
nius. 


projektuoti P4 EE 
ir „Athlon FX“. Tik 
keliuose sinteti- 
niuose testuose, 
„3D Studio Max“, 
ir tokiose progra- 
mose kaip „Win- 
dows Media Enco- 
der 9“ vis dar do- 
minuoja „Intel“ pro- 
cesoriai. Tačiau, 
jei palygintumėm 


CPU | Cache | Mainboard| Memory | SPD | About | 
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"| AMD Athlon(tm) 64 P<55 Processor 
| Family | F Modi| 7 Steppng| A | 
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| One Speed | 25054MWz 
| Mukipier | xia0 
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Instructions | MMX (+), 3DNowl (+), SSE, SSE2, x86-64 | 
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| 
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| A LRA SE Eee ABS LANGŲ | 
| LiData| | 64 KBytes 
| Li Code | 64 KBytes | 


Level 2 | 1024 KBytes 


Level 3 [ 


TESTAI 

Anksčiau naujausi „Pentium 4“ pro- 
cesoriai sugebėjo aplenkti AMD kū- 
rinius tokiose užduotyse kaip (už)ko- 
davimas, ir praktiškai tik keliuose te- 
stuose „Athlon“ pirmavo. Dabar nau- 
jasis FX-55 su 2.6GHz taktiniu daž- 
niu koduojant MPEG-2, MPEG-4 ar 
MP3 yra pajėgus lenktyniauti su 
„Pentium 4 Processor 560“ ar „Ex- 
treme Edition“ su 3.4 GHz taktiniu 
dažniu. Kai kalba pasisuka apie mul- 
timedia, FX-55 pirmauja prieš P4 
procesorių šeimą, nugalėdamas „Ex- 
treme Edition“ procesorių 3DMark, 
„Doom 3“, „Far Cry“, „Unreal Tour- 
nament 2004“ ir „Wolfenstein — 
Enemy Territory“ testuose. Tai yra 
būtent tie žaidimai, kokiems yra su- 


kainas ir testų rezultatus kartu, lik- 
tų labai maža priežastis, skatinanti 
pirkti „Pentium 4 Extreme Edition“ 
vietoj „AMD Athlon64 FX-55.“ Ki- 
tas naujasis „Athlon“ gaminys 
(4000+) nėra toks pajėgus kaip jo 
brolis, tačiau ir kaina atitinkamai ma- 
žesnė. 


DEJA 

Vis delto, išlieka faktas, kad progra- 
minės įrangos kūrėjai dar nejsitvirti- 
no programų, kurios galėtų rimtai 
išnaudoti šių techninių monstrų gali- 
mybes, rinkoje. Yra nedaug progra- 
mų, optimizuotų 64 bitų proceso- 
riams. Vis dėlto, laikai keičiasi greitai 
Ir suteikia mums vilties, kad pereisim 
prie 64 bitų programų jau greitai. 


NAUJI PRODUKTAI 


NAUJA LOGITECH BELAIDĖ KARTA 


. - „Logitech Cordless Click!“ optinė pelė 
. - „Compact USB/PS/2 RF“ priėmėjas 


. - „USB to PS/2“ adaptorius 
- 4 AA elementai 

- CD su programine įranga 

- Greitos pradžios Gidas 


Atrodo, kad „Logitech“ rimtai užsi- 
ėmė naujų gaminių pristatymu. Per- 
nai ji sukūrė populiarų MX700 
„Cordless Mouse“ — viena iš kelių 
bevielių pelių, kuri buvo ne tik pa- 
kraunama, bet ir dirbo taip pat tiks- 
liai, kaip ir jos laidinės kopijos. Grei- 
tai pasirodė ir rinkinys „Cordless 
MX Duo“, kuriame pelei „| poras“ 
buvo pripiršta bevielė klaviatūra. Ta- 


Prieš maždaug šešetą metų „Sli“ 
technologija (scan line interlea- 
ve) sėkmingai panaudojo firma 
3Dfx. Sujungus dvi „Voodoo2“ 
plokštes, tapo įmanoma pasiek- 
ti tuo metu negirdėtą 
1024x768 rezoliucija su įjung- 
tu Z-buferiu. Tačiau nuo to laiko 
minėta technologija buvo nu- 
grimzdusi užmarštin. Iki dabar. 
Atsiradus „PCI Express“ tipo jung- 
čiai, „nVidia“ labai greit suvokė 
naujosios magistralės potencia- 
lą ir įdiegė SLI funkciją savo nau- 
jausiame grafiniame procesoriu- 
je NV40, kitaip žinomame kaip 
GeForce6800. 
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čiau 
geras rin- 
kinys turi pasižymėti ne vien tik be- 
vielio vardu. Taigi „Logitech“ išleido 
„Cordless Desktop LX 500“ ir 501 
(juodas — 500 ir baltas — 501). 
Ergonomiškas, plokščias dizainas 
suteikia komforto jausma. Integruo- 
tas riešo poilsio priedas, kurį galite 
nuimti /uždėti be jokio vargo. Naujoji 
„Logitech Media Life“ programinė 
įranga leis skaitmenines nuotraukas, 
video klipus ir muzikos „playlistus“ — 
viską surinkti į viena vietą. Valdysite 
muzikos programą, galėsite atlikti vi- 
deo peržiūrą papildomais mygtukais 
ar vienu paspaudimu paleisti „Mic- 


Naujoji „nVidia“ tech- 
nologija naudoja pa- 
prastą U formos dvie- 
jų plokščių tiltelinį su- 
jungima, kuris užtikrina 
sinchronizacija ir vaiz- 
do perdavimą. Viena 
plokštė tokiu atveju pa- 
teikia scenos viršutinę 
pusę, 0 antroji — apatinę. Kad- 
ras nedalinamas pusiau, 0 pa- 
skirstomas pagal apkrovima tarp 
plokščių dėl geresnio efekto. 

Be abejo, SLI jungtis standarti- 
zuota ir bus ga- 
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rosoft Office“ progra- 
mas. O gal norite pats nustatyti, ką 
kuris mygtukas reiškia? Tai jūsų gali- 
mybių ribose. Vienas paspau- 
dimas ir jūs jau skaitote sa- 


vo elektroninį paštą, su- 
sirašinėjate su draugu 


realaus laiko „chat'e“ ar 
netgi aktyvizuojate savo J deriių 


„webcam'a“. + 


Klaviatūroje integruo- 
tas slinkimo ratukas ir 
priartinimo mygtukas 
papildo atitinkamus pe- 
lytės įrankius, suteikda- 
mi darbui su kompiute- 


minama ne vieno ga- 
mintojo. Šiai technologi- 
jai galima panaudoti tik 
dvi visiškai vienodas 
plokštes, tai, supranta- 
ma, brangu, tačiau siūŪ- 
lomos papildomos gra- 
finės galimybės, o ant- 
raja plokštę galima nu- 
sipirkti vėliau. Taip pat reikės ge- 
resnio aušinimo, maitinimo šaltinio. 
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riu efektyvumo ir, kas svarbiausia, 
patogumo. Ištobulintos formos ir jų 
išdėstymas klavišų paspaudimui ne- 
reikalauja pastangų. 

Bevielis ryšys pats išvengia įvairių 
kliūčių, o „Fast RF“ technologija ga- 
rantuoja betarpišką pelės reagavimą 
į judesius. Kalbant apie pelę, ji tiksliai 
dirbs ant plačios įvairovės paviršių: 
ant lygaus stalo, šviesaus popieriaus 
lapo, įvairiaspalvio „mousepad'o“. Taip 
patį pelę idiegta dar viena gera tech- 
ninė funkcija — „Tilt Wheel Plus Zo- 
om“, kuri leis jums slankioti po doku- 
menta ar puslapį net nepažvelgus į 
slankiojimo juostą. 
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Kol kas „nVidia“ teigia, kad 
3DmMark2003 programos testas 
parodo 1,87 karto pagerėjimą 
1600x1200x/8x testuose 2, 3 
ir 4 bei „Unreal Engine 3“ esant 
1024x768. Artimiausias kompa- 
nijos tikslas — pasiekti šio koefi- 
ciento reikšmę, lygia dviem. 
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| Ą M reng Dvikovų meistras turintis tūkstantmečio akį, kuri jam 
| suteikia magiškos jėgos. Anot jo paties, jis ir sukūrė kortų žaidimą 
| Dvikovų monstrai. Džojus - narsus kovotojas, normalus vaikinas, 

NN vienas iš geriausių Yugio draugų. 
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14 sĄ 4 MAKSIMILIJONO PEGASO KALADĖ | DŽOJO PAGRINDINĖ KALADĖ 


Ar || 2 Maksimilijono Pegaso kaladėje pilna Iš kitų Džojo kaladė išsiskiria tuo, jog čia 
ASSĖ | | paslaptingų padarų, keistų kortų, leidžiančių | labai daug monstrų. Monstrai, monstrai 
L ek žaidimo lauką ir suklaidinti priešininką. | ir dar daugiau monstrų. Jei nori pradėti 
Reikia turėti pakankamai sumanumo tinkamai $ žaisti “Yu-Gi-Oh!" kolekcinių kortų žaidimą, Pk 
naudoti šią kaladę, bet jei esi rimtas “Yi-Gi-Oh!" $ ši kaladė pati tinkamiausia, nes su ja į 
2 kovotojas, ši kaladė Tave tikrai sužavės. lengva žaisti! 


LTRADING CARD, GAME A 


+ Kortos naikinančios 


+ KORTOS: Relinguished, + Naujiems žaidėjams + KORTOS: monstrus gali sugadinti 
"2 Graceful Charity, gana sudėtinga. "2 Red Eyes B. Dragon, tavo planus. 
Blue Eyes Toon Dragon. * Jei laiku neištrauksi reikiamos Penguin Soldier. * Time Wizard - tinkama 
+ Priešai dažnai praranda savitvardą. kortos, gali turėti bėdos. + Lengva žaisti. korta, bet su ja lengva ir pralošti! 


Žas 2 2 kaladės - Yugio, geriausio 
žaidėjo ir pagrindinio “Yu-Gi-Oh!" herojaus, bei 
klastingojo Kaibos, amžino Yugio priešo ir varžovo. 


ž YAMI YUGIO PAGRINDINĖ KALADĖ | KAIBOS PAGRINDINĖ KALADĖ 
2 Yami Yugio pagrindinė kaladė susideda Dėl ko Kaiba pamišęs? Drakonų, 
1 iš tonos galingų kortų, kurios padarys daugybės drakonų! Blue Eyes White 
Eos, kietu. Patobulintoje pagrindinėje Dragon, Lord of D. ir daugybė kitų 
Yami Yugio kaladėje yra Monster Rebom, | žvynuotų pabaisų, plius kortos, skirtos 
i Change of Heart ir dar pustuzinis kitų gerų $ sustiprinti jas. Kaibos pagrindinė kaladė 


ATEIK | PIRMĄJ] | 
YU-GI-OH! || 
KLUBAĄA! 


2 „a kortų, kurios privers priešininkus verkti... galbūt ir nėra tokia galinga, kaip Yugio, 1 = | 
"Beto, kiekvienoje kaladėje pilna mr stiprių keturių žvaigždučių monstrų, taigi tačiau kortų junginiai yra šios kaladės kelias į Gugis Jeigu esi "Yu-Gi-Oh!" veteranas, | š 
gali išsimesti keletą „mušeikų" jau pirmu ėjimu. ši kaladė tau patiks, tačiau turi gerai išmanyti žaidimo strategiją. į 
+ Iškviesk Black Luster + Nedaug KIEKVIENĄ ŠEŠTADIENĮ |“ 
Warrior (3000/2500) jau strategijos + Paladin of * Jei kortų kombinacijos NUO 12 VAL. 
pirmu ėjimu ir atakon! 9 Ž White Dragon - nesuveikia, žaisti sunku. “AMERIKA PIRTYJE" Ė 
+ Stiprūs padarai ir galingos kortos. tiesiog dideli šaltakraujis ir galingas! + Sunku nuspręsti, kuri VYTAUTO PR. 71. KAUNAS), [B 
* Tokios kortos tinka bet kokiai kaladei. monstrai + Daug stiprių kortų kombinacijų. kombinacija yra geriausia. ( 3 ). | 
21 "Li ž į . A 2 į į f / 
PAGRINDINĖS PAPILDYMO PAGRINDINĖS Į PAPILDYMO PAGRINDINĖS PAPILDYMO 
VILNIUS: KONSTITUCIJOS PR.16, KALADĖS | PAKUOTĖS KALADĖS | PAKUOTĖS KALADĖS | PAKUOTĖS 


OZO G. 25; VILNIAUS G.17. KAUNAS: 
KAUNAS: LAISVĖS AL. 42; ŠARKUVOS G. 1A; KAUNAS: 
PRAMONĖS PR. 29; DRAUGYSTĖS G. 9. KĘSTUČIO G. 87. 
SAVANORIŲ PR. 346. "+ "2 VILNIUS: VILNIUS: "2 
KLAIPĖDA; TAIKOS PR. 61; EUROPOS CENTRAS, UKMERGĖS G. 279. 
H.MANTO G, 21. KONSTITUCIJOS PR. 7A, 
ŠIAULIAI: VILNIAUS G. 202. 0ZO G. 25. 
PANEVĖŽYS: UKMERGĖS 18. 


KLAIPĖDA: ve 
ŠILUTĖS PL. 79. 


KL BLT 


VILNIUS: VILNIUS: 
KONSTITUCIJOS PR. 16. SAVANORIŲ PR. 49/12. 


KONKURSAS 
„GERIAUSIAS ŽAIDIMO VAIZDAS“ 


Šio mėnesio geriausias - Aurelijus, „Far Cry“. 
Dovanojame originalų žaidimą Medieval Lords: Build, Defent, Expand. 


„PCconow) 


NEDIEs VAL LORi DS 


Build, D, fend Ex 


pand + 


| 
a 
2 
| 

* 

i 

4 

LA 4 

2 

ž = 

š 

k 


Konkursas tęsiasi ir laukiame įdomių žaidimų vaizdų. 
Geriausius spausdinsime ir apdovanosime priziukais ;). 


DATOS /TOP 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 


LAPKRITIS 


12 SHARK TALE ACTIVITY CENTRE 

12 STAR WARS GALAXIES: JUMP TO LIGHTSPEED 

18 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 

18 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 

19 NBALIVE 2005 

26 LEMONY SNICKET'S ASERIES OF UNFORTUNATE EVENTS 
-—- VAMPIRE: THE MASOUERADE - BLOODLINES 


GRUODIS 


01 COLLECTION WAR 

01 STARSKY 8 HUTCH 2 

02 ARMIES OF EXIGO 

09LOTR: THE BATTLE FOR MIDDLE EARTH 


SkamYTOJŲ TOP 15 


1. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 

2. NBA LIVE 2004 

3.HITMAN: CONTRACTS 

4. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 
5. FAR CRY 

6. UNREAL TOURNAMENT 2004 
7.CALL OF DUTY 

8. DOOM III 

9. TRUE CRIME THE STREETS OF LA 
10. SYBERIA 2 

11. STAR WARS: KOTOR 

12. EARTH'S SPECIAL FORCES (DBZ) 
13. COUNTER STRIKE 1.6 

14.ENTER THE MATRIX 

15. HARRY POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAHN 


/M4 
, t i | 
l 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU 


ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 


GNT TOP 10 


1THE SIMS 2 

2RICHARD BURNS RALLY 

3HITMAN: CONTRACTS 

4 NBA LIVE 2003 

5 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 
6ROME TOTAL WAR 

7 FIFA 2005 

8 DIABLO 2 

9 SIMCITY 3000 CLASSICS 

10 HARRY POTTER PRISONER OF AZKABAN 


mizl =O054 uu" |FC KLUBAS | 


LAPKRITIS 


12 AXIS 8 ALLIES 

12EVEROUEST II 

12 GATES OF TROY 

12 MEN OF VALOR: VIETNAM 

12 NBA LIVE 2005 

12 PREMIER MANAGER 2004/2005 

12 STAR WARS GALAXIES: JUMP TO LIGHTSPEED 
16 HALF-LIFE 2 

19BLITZKRIEG: ROLLING THUNDER 
19LINEAGE II: THE CHAOTIC CHRONICLE 
19 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 
19 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 

19 RETURN TO MYSTERIOUS ISLAND 

19 SUPERPOWER 2 

19 VAMPIRE: THE MASOUERADE - BLOODLINES 
19 WORMS FORTS: UNDER SIEGE! 

26 ALEXANDER 

26 CSI: MIAMI 

26 JOINT OPS: ESCALATION 

26 LAW 8 ORDER: JUSTICE IS SERVED 

26 LEMONY SNICKET'S 

26 MIAMI VICE 

26 PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL 

26 PSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY 
26 SID MEIER'S PIRATES! 

26 SONIC HEROES 

26Z00 TYCOON2 


GRUODIS 


03 ARMIES OF EXIGO 

03 PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 
03 WORLD WAR II: PANZER CLAWS II 
10LOTR: THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH 
17 THE CHRONICLES OF RIDDICK 


TOP 10 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1FOOTBALL MANAGER 2005 

2THE SIMS 2 

3ROLLERCOASTER TYCOON 

4 ROME:TOTAL WAR 

5 WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR 
6 TOTAL CLUB MANAGER 2005 

7 CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 
8DOOM3 

9FIFA 2005 

10 STAR WARS: BATTLEFRONT 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


STRATEGIJA 
MMORPG 
STRATEGIJA 
FPS 
SPORTAS 
VALDYMO 
MMORPG 
FPS 
STRATEGIJA 
MMORPG 
FPS 
LENKTYNĖS 
NUOTYKIŲ 
STRATEGIJA 
RPG 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
NUOTYKIŲ 
FPS 
NUOTYKIŲ 
NUOTYKIŲ 
VEIKSMO 
FPS 
VEIKSMO 
RPG 
PLATFORMA 
STRATEGIJA 


STRATEGIJA 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 


MONO melodijos: NOKIA: visiems naujiems modeliams. Sony-Ericsson: T100, T230,T300, T310, T610, Z200, Z600 

POLIFONINĖS melodijos: NOKIA: visiems naujiems modeliams. Motorola: C350, C650, T720, T720i, V180, LS V300, V500, V525, V550 
Samsung: C100, E700, E710, P400, P510, S300M, E800, E810, X450, X450, T100, V200, X100, Z100, SGH-Z10 

Siemens: C55, C60, C62, M55, MC60, $55, SL55, ST55, ST60, SX1 Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, Pato, S700i, T230, 

T300, T310, T610, T630, 21010. 


63 Rytis Cicinas- Meilės laivas MEILESLAIV 

63 Mortal Kombat MORTAL 
Dragon Ball- Makafushigi Adventure DRAGONB 

6 Vestuvinis maršas VESTMAR 
TV- The Simpsons SIMPSONS 

63 Liube- Davaj za DAVAI 
Anastacia- Sick And Tired SICKAN 
Čiunga čianga CHIUNGA 

63 50 Cent- PI M.P. PIMP 
Gėgutės kukavimas GEGUTE 
Dragon Ball- Dan dan DRAGDAN 
Britney Spears- Everytime EVTIBR 

63 Andre- Mes negalim ANDRMES 
ATB- Let U Go TIK MONO! LETUGO 
AC/DC- Thunderstruck THUNDER 
Scooter- Maria (I Like It Loud) MARIAL 
Pikaso- Sudie PIKSUD 


Gokų melodija (iš 'Dragonų kovos Z') GOKMEL 
TV serialas Sopranai SOPRANAI 
Inculto- Jei labai nori INNORI 

Iš serialo BRIGADA BRIGADA 
Šūviai TIK MONO!  SHOTS 
Lėktuvo garsas TIK MONO! PLANE 
Rytis Čicinas- Lietaus dukra CICLIET 
Mokinukės- Pažadai MOKPAZ 
Taja- Angelas baltas TAJANG 
Mokinukės- Bye bye MOKBYE 
Black Eyed Poas- Lets Get It Started ITSTART 
Kastaneda- Mūsų fiestos KASTMU 63 One T- The Magic Key THEMAGI 
Zuky- Jogurty ZUKJOG Carlsberg dainelė CARLSBERG 
Bomfunk Mc's- Freestyler FREESTYLER 623 M. Mikutavičius- 3 Milijonai TRYSM 
Policijos sirena PSIRENA Geltona- Bučiuok, bučiuok BUCIUOK 62 Ivanushki International- Tucy IVANTU 


Rašyk žinutę: PC SUPER DRAGOS2 . 
POLIFONINĖ "B L kalioi Euaoi PC SUPER DRAGOS2 370699XXXXX WAP 2. Siųsk numeriu: 1350 


Rašyk žinutę: PC M DRAGOS2 
MONO "B 1 Nusiųsk draugui: PC M DRAGOS2 370699000X 2. Siųsk numeriu: 1352 


63 JBC- Adriano JBCAD 
Delfinai- Sukasi žemė DELFSU 
Scooter- Shake That SCO00TCH 
The Rasmus- Guilty RAGUILT 

€3 Rammstein- Amerika AMERIKA 
Linkin Park- Break the habit BREAKH 

63 Amberlife- My lover's gone AMBLOVE 

63 Lawry- Kaip norėjau suduži LAWRYKA 
Žygis- Taip, kaip nori tu ZYGTU 

65 B Avarija- Spalvotas BAVSPAL 
Mango- Tavęs prašau MANPRA 
Neo- Su Tavim NEOSU 


Kaina 5 Lt 


JAVA ŽAIDIMAI 


PC 2 BBO PC JAVA RSIX3 PC JAVA SC00BY1 


RaimBowsix 3 
4€ ARA Anas 


Motorola: C650, V220, V300, V500, V525, V600 
Nokia: 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 3650, 3660, 
5100, 5140, 6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 
66101, 6800, 6820, 7200, 7210, 7250, 7610, 7650, 
N-Gage, N-Gage 0D.Siemens: C60, M55, MC60, 
S55, SL55.Sony Ericsson: K500i, K700, T610 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650, 3660, 5100, 
6100, 6220, 6230, 6600, 6610, 6800, 6820, 7200, 
7210, 7250, 7250i, 8910i, N-Gage, N-Gage OD 
Sony Ericsson: K700, Z1010. +» 

Motorola: V300, V500, V525, V600 


Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, V525, 
V600. Nokia: 3100, 3200, 3300, 3410, 3510i, 3650, 
3660, 5100, 5140, 6100, 6220, 6230, 6310i, 6600, 
6610, 66101, 6800, 6820, 7210, 7250, 7610, 7650, 
N-Gage, N-Gage OD.Siemans: MC6O, 555 

Sony Ericsson: K500i, K700, T610, T630, Z600 


PC JAVA DRIV3R PC JAVA MAFIA PC JAVA EDEDED 


NUATTA T TY 


Nokia: 3100, 3200, 3220, 3300, 35101, 3650, 5100, Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650, 3660, 5100, 
6100, 6230, 6600, 6610, 6610i, 6800, 6820, 7200, 6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6610i, 6800, 
7210, 7250, 7250i, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage OD. 6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7610, 7650, 

| Siemens: M55, S55, SL55, SX1 N-Gage, N-Gage GD. 

| Sony Ericsson: K700, T630, Z600 Sony Ericsson: K700, T610, T630, Z600 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650, 3660, 5100, 
6100, 6220, 6230, 6600, 6610, 6610i, 6800, 6820, 
7200, 7210, 7250, 7250i, 7650, 8910i, N-Gage, 
N-Gage OD. Motorola: V300, V525, V600 


PC JAVA SCELL2 


PC JAVA TCRIME PC JAVA CMASTER 


TRUE 


Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 6600, 3100, 
N-Gage, 7650, 3200, 3510 i, 6200, 6610, 6800, 
7210, 7250, 7250 i, 7200 

Siemens: C60, M55, MC60, 555 


Nokia: 3300, 5100, 3650, 6600, N-i „Gage, 7650, 
3100, 3200, 3510 i, 6100, 6200, 6610, 6610i, 
6800, 7210, 7250, 7250 i, 6230, 7200 

Sony Ericsson: Z600, T630, T610 


2. Siųsk numeriu: 1350 


Nokia: 3300, 5100, 3650, N-Gage, 7650, 3100, 
N-Gage OD, 3200, 3510 i, 6100, 6200, 6610, 
6610i, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 6820, 7200, 7610 
Motorola: T720, T720i 


= 1 Rašyk žinutę: PC JAVA SCELL2 
- Išsiųsk ją 2 kartus 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, V525, V550, V600. 
Samsung: C100, C100, E700, E710, P400, P510, E800, E810, X450, X100, Z100, SGH-Z107 
Siemens: C60, C62, C62, M55, MC60, 555, SL55, ST55, ST55 (Version 2), ST60, SX1 

Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, T230, T300, T310, T610, T630, T68, Z1010, 
Z200, Z600 


PC WALL ONLINE1 


PC WALL GMORIS PC WALL DRIVING3 PC WALL CCSKYS 


PC WALL GHOKEJIS 


SMS ORAKULAS 


KODĖL LAIMIS MANĘS NEMYLI? 


PC ORAKULAI ar algis mane myli 


ir ženklais Pasiasikančiais mūsų kelyje? 
Tavo likimas užkoduotas tavo varde. 
Sužinok jį! Pažvelk savo likimui į akis! 


Rašyk žinutę: 
, 7) 1 PC LIKIMAS tavo vardas ir pavardė 


Pvz.: PC LIKIMAS Lina Petrauskaite 


Išdurk draugą!!! Nusiųsk jam 
juokingą pranešimą ir juokis 
iki ašarų:)) Tik žiūrėk, kad kitą 
kartą pats neužkibtum ant 
kabliuko ;) 


Iš zoologijos sodo. Esate panašus i bezdžionę. 
Ar sutiktumėte pavaduoti susirgusią Gorilą? 


Iš kelių policijos. Mūsų fotoradarai Jus užfiksavo. 


Turite prisipažinti kokiu greičiu lėkėte... 


Grasinantis, gąsdinantis šiaulių “Gezo" 
(vaikino) skambutis. “Greičiau nešk babkes..." 


Jūsų kieme statysime krematorium: 
dėl to Jums teks skubiai išsikraus! 


Iš poliklinikos, informuo) para, kad Jūsų, žmonai 
įkando pasiutęs šuo, todėl ji gali elgtis keistai... 


Skambutis šauktiniui dėl privalomosios 
karinės prievolės skubaus atlikimo. 


Jūs vartojate kvaišalus, skubiai kviečiame 
atvykti į artimiausią policijos nuovadą... 


Iš grožio klinikos “Narcizas", dėl Jūsų 
krūtų Ir užpakaliuko korekcijos... 


Skambiname iš klinikos dėl Jūsų 
"pasididžiavimo" prailginimo operacijos... 


Spermos bankas kviečia Jus 
pakartotinai priduoti produktą. 


„A Siųsk numeriu: 1352 


Kaina 2Lt 


PC BP 1010 
PC BP 1011 
PC BP 1019 
PC BP 1018 
PC BP 1014 
PC BP 1015 
PC BP 1017 
PC BP 1013 
PC BP 1012 


PC BP 1016 


Paslauga tinka visiems mobiliojo ir fiksuoto tinklo telefonų vartotojams. 


PC WALL TINY1 


> 
PC WALL SKULLI 


PC WALL DKAT 
Rašyk žinutę: PC WALL DMINDY 


, = L Nusiųsk draugui: PC WALL DMINDY 3706995000X 


C WALL REDLIGHT 


PC WALL DRIVER PC WALL DRIVER3 


PC WALL MMTRIB14 


2 Siųsk numeriu: 1350 


PC WALL FANTASYI 


PC WALL CCDRAGON1 PC WALL CCDRAGON2 


t Jei tele! :] Išjungtas, ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. 
2 P Balso žinutės užsakovas atsako už visas galimas pasekmės susijusias su šia paslauga. 
Ž gei »a L Rašyk žinutę: PC BP norimo pranešimo kodą. 
, £ | pvz.: PC BP 1010 
PC WALL BAUCEDRA PC WALL SUNIAI PC WALL HXLIBERTY Nusiųsk juokingą balso pranešimą draugui! 


Rašyk žinutę: PC BP norimo pranešimo kodą draugo telefono numerį 


pvz: PC BP 1010 3706XXXXXXX 


2 Siųsk numeriu: 1350 


Kaina 6 Lt 


Spalvotos paslaugos ir polifoninės melodijos jau ir TELE2 klientams! 


Ištrink logotipą Įsitikink, kad tavo telefone nustatyti WAP parametrai! Atsisiųsk 
0530P4189 WAP parametrus iš savo operatoriaus! Ši žinutė automatiškai 
Rašyk žinutę: PC WALL IMCRO06 PC WALL IMCRO04 PC WALL FANTASY16 = PC WALL CODE PC WALL CCPHUNTER padės sukonfigūruoti nustatymus Nokia ir Sony-Ericsson telefonams. 
PC L TUSCIAS ————-—— , 
SE Sai ns 5 = = 1.Rašyk žinutę: GPRSWAP 2. Siųsk numeriu: 1352 
| P MA 2 3. Išsaugok atsiųstus parametrus. 
a pas 21t a j' WAP ir GPRS veikia OMNITEL, BITĖS ir 


TELE2 (išskyrus PILDYK ir MAŽYLIO) tinkluose. Kaina 2 Lt. 


Tekstinės paslaugos tinka visiems telefonų modeliams. 


Pagalbos telefonas 8 656 56000. 


— 
| Žurnale daugiau vietos turėtų užimti Mano manymu geriausias: PC KLUBO KUPONAS | 


(ivertink 1-5 balais): | 


Šis straipsnis: Kuponą galima užpildyti ir atsiusti į redakcija | 
adresu: 
UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 | 
Šis viršelis: Kaunas-31, arba nunešti į artimiausia „Lietuvos | 
spauda“ kioską. 


Skaitytojų laiškai 
Skaitytojų recenzijos 
Verslo Naujienos 
Žaidimų naujienos 
Kibersportas 
Lietuvos naujienos 
Temos 

News 

Preview 

Mėnesio žaidimas 
Review 

Klasika 

Pocket 

Expert 

Hardware 

Shut down 

Kita 


Šis numeris: MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


Mano manymu blogiausias: 


Šis straipsnis: 
MANO SKELBIMAS: 


Šis viršelis: 


LII ONADOEJT IOC ULIELEIĖI 


Šis numeris: 
Labiauisiai patiko (įvertink 1-5 balais): 
Skaitytojų laiškai Mėgiamiausias apžvalgų autorius: 
Skaitytojų recenzijos 
Verslo Naujienos 
Žaidimų naujienos 
Kibersportas 
Lietuvos naujienos 
Temos 
News 
Preview 
Mėnesio žaidimas 
Review 
Klasika 
Pocket 
Expert 
Hardware 
Shut down 
Kita 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): 
Mano vardas, pavardė 


Aš gyvenu (irašyk pilną savo adresa) NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinima): 


PC naudojuosi metų: 


== žaidimas: 
Internetu naudojuosi metų: Lygis/ misija: 
U namie * problema 


U nenamie 


UC OCOuUCDOCuUCOnCOOUCOaCoa 


Per mėnesi aš išbandau: 


Skaitytuose numeriuose pasigedau originalių žaidimų. ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 
(irašyk viska, apie ką norėjai paskaityti, — — Piratinių žaidimų. 


bet žurnale neradai): 2 Es 2 Ė i 
Laisvalaikiu mėgstu (kai nežaidžiu su PC :)) 
VISA KITA: 


Geriausias 2004 metų žaidimas: 


ANKETA 


Iškirpkite ir atsiuskite visą lapa. Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 

Penki burtų keliu ištraukti skaitytojai, atsiuntę pilnai užpildytas anketas, laimės viena iš šių prizų: Laiškai — pcmailehakeris.lt 

Logitech Formula GP vaira, Logitech Wingman pultelį, Trust 0Z 501 vairalazdę, Warcraft III ir Skelbimai — pcskelbimaihakeris.lt 

| Starcraft DVD filmus. Klausimai — pcfag€hakeris.lt A 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
AAA 
Klausimas i GAMEFAGO: . 
m im ———— 7 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


sn — ECO -—1 Ni PC HL-LJBSAAS 


PC JAVA SHREK2 


SMS FLIRTAS 


Dalyvauk SMS flirto žaidime ir susirask 
daug draugų, galbūt net savo antrąją pusę. 


Rašyk žinutę: PC FLIRTAS 
»6d L prel Pc TLIRTAS 


2 Siųsk numeriu: 1351 


3. Sek tolesnius nurodymus. pa) 
Paslauga gali naudotis visi OMNITEL, BITĖS GSM ir TELE2 abonentai! / 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 35101, 3650, 5100, 6100 
6220, 6600, 6610, 6610i, 7200, 7250, 7250, 7610, 
7650, N-Gage, N-Gage OD 

Sony Ericsson: T610, T630, Z600 


KAIP ATSISIŲSTI ŽAIDIMĄ? 


Išdurk, pralinksmink arba tiesiog išnervuok! 
Užbombarduok savo priešą arba draugą 
SMS TERORO žinutėmis!!! 


Nokia: visiems naujiems modeliams 
Sony-Ericsson: T300, T310, T610, T630, Z200, Z600 


ATVIRUKAI 


PC TERORAS DRAUGAS 2 


PC TERORAS ATSTOK 
PC TERORAS BAISUOKLIS 


PC P YAHOO0O PC P SEX PC P CIATAU PC P MUSICSIGN PC P MKATINAS 


1-4 i 4, D R O 2 - 
A Pisilb SD ba S 
PC TERORAS ORGAZMAS PC P ATEIK3 PC P PASILGAU2 PC P SALDIMEILE PC P IMOK PC P BUTTLOV PC P ONTHERUN PC P RCARD PC P WEKISS 
5 PASMOKOTI 1“ 14371 AA 
1 ML 
PC TERORAS SEXY . NS > R į "Achvatedi! | 9 C 
PC P RALLYCAR2 PC P SALDZIU PC P VIAUS PC P GARF10 PC P PSEXYKISS PC P SHHAPPENS PC P PWAZUP 
2 5 arnmng 107“ 
15424 91 B ia | ŽĖ TAG0- 
PC TERORAS STRESAS PC P DZIGI0ZI6I PC P AHG00D PC P SMSVIRUS PC P SCREAM2 PC P MYLIU2 PC P BDAY PC P CLOVESUCKS PC P COVERU 
į 4 DRAG S Agis 2 =. BAR vk 
Glen AB: G 75 a V ae 3), Eos i KIETA 
aa Ak 5 (o E PANA 
PC P ATEIK PC P RACE PC P ONOFF PC P VEIDAS7 PC P KIETA2 PC P GIRLTALK PC P SCHATKING PC P IMSINGLE 
PC TERORAS SEXY 370699XXXXX IA F2 GE Šikauni( EA 
L LHELK . M) ok ME2> tūpšnojau 4 “ni 
PC P MYLIU PC P DELFINAS PC P WEKISS PC P COFFEORME PC P PAXIUS PC P HISEXY PC P SUAIS PC P ILIKEU PC P SEXSGR 
3 "p B? Noriu, kad būtum * „As x *B Imiss = 
ZODIAKO ŽENKLAI asa V VSK rio i auros! A 
Dek O 7 mrmalei ŽAS S B] Eris ara ii Ta 
PC P TUSAS PC P WISX PC P TAVESAL PC P LAUKIU PC P NAKTI PC P IMIZZU PC P WICKED PC P IDI0T PC P NOWAR2 
“Ar kada susimąstei, ar suderinami Jūsų — Kas A 
a B | At. m 0659 
Zodiako ženklai? Sužinok, kuris — eau Vs CHoOL Bie ias 
zodiako ženklas tau tinka labiausiai E TUB K a „SUCKS AA 
" PC P PHATCAR PCP FYOU PC P ERELIS PC P KITTYCAT PC P MOKSAK PC P SKAMBOSAM PC P WARISWRONG = PC P SIKNIUS PC P PERTRAUKA 


o su kuriuo geriau net neprasidėti!!! 


LT 5 SN 


PC P LINKSMAS 


SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 


PC WALL 30SHREK22 3 


PC WALL 3DFIONA6 | PC WALL 3DSHREKO 


PC WALL 3DFIONA2 | PC WALL 30DONK5 | PC WALL 3DSHAEK21 
6 


PC WALL FIONA16 | PC WALL FIONA7 | pr WALL FIONA15 
KAIP ATSISIŲSTI PAVEIKSLIUKĄ? 


> 
= PC WALL 3DSHREK21 


PC WALL 3DSHREK21 370699XXXXX 


PC P SOMEBODYLOVES = PC P YEEHAW PC P PARTYMAN 


» G) 1. Rašyk žinutę: PC P DZIGIDZIGI 
- Nusiųsk draugui: PC P DZIGIDZIGI 370699X000XX 


2. Siųsk numeriu: 1352 


PC SHOR svarstykles saulys 


Nokia: visiems naujiems modeliams 
Sony-Ericsson: T300, T310, T610, T630, Z200, Z600 


JNA. L S I 


PC L SEXPOS PC L KOZIURAI PC L CATS PC L NOKIA 

Ya / | TRS 
SV LL G 0 as 
PC L LUVSMILE PC L DRAGONS PC L YINGYANG PC L BAGIRA PC L AKYTES 


= 0 —— A 


PC L KIETAS PC L KATYTE PC L FOOTPRINT PC L TATOO8 PC L AIR 


OMNI Nag, „O EAS 
PC L OMNITEL PC L KATYTE2 PC L FASTCAR PC L TIGROAKYS PC L WAITING 
nevogti ša Tas (iika“7T 
PC L NEVOGTI PC L EAGLE PC L BLOVE 


SS UL Mk M 


PC L KATINELIS PC L DIMINGEL PC L 3ZIRGAI PC L STAR1 PC L DULAIMINGI 


A ITTPTT Kaina tr. ERA) KOMA 
PC L SUNIUKAS PC L JUODNASLĖ PC L KAINA1LT PC L KIETA PC L LOVESIGN 
EB als kada SR ANAROKY 


Ei) 7 5 Ž j 
PC L SAUSKELNES PC L NARKLYS PC L PIKTAKYS PC L ANARCHY 


PCL RUKAS. 
B EASA ERECIONS C-(C-+(E-P A A 
PCL CCCP PC L LOVEJC 


PC L TUSCIAS 


Karštas ir intriguojantis seks 
kalkuliatorius padės tau apsispręsti. 
Norėtum ... su Marijonu. O gal geriau su 
Robiu...,?7 Ne, tu manai, kad tau 
labiausiai patiktų su ... Kaimynu...Sužinok, 
su kokiu partneriu būtų geriausia tau... 


Rašyk žinutę: 
, I) 1 PC SEX tavo vardas ir draugo vardas 


Pvz.: PC SEX Laimis Jurga 


2 Siųsk numeriu: 1052 


PC L SYMB0L3 PC L NELIEST PC L GANG: 


PC L RAGAI 


Kas Tu: Vėjas, Uola, Driežas o gal PC. L DRAG 


laukinis Elnias? Senovės Actekų 
išmintis suteiks tau naujų žinių ir 
išminties! Atspėk, ar tau užteks 


BS, 
PC L SUIUZIUS 


PC L MOKYKIS 


„TELE2. 


PC L TELE2 


iš) 7 


PC L DJEVELS 


< PI 
PC L VILKAS 


> MTC ' " | sont touch] GANGSTA 


PC L SARGIS 


PC L SHAEKS 


0 


PC L GABON PC L GAPPY PC L MPIP 


PC L NIGKTTIME PC L PARTYGIRL PC L SYPSO 


PC L SPIDERW PC L TIGGER PC L UHH 


r P 


PC L RUNHEART PC L YODUDE PC L PBABE 


STA PC L BADDAY 
x > 


PC L CHUGME PC L BLINK2 


PC L LOVECAR PC L 2SIRDYS PC L HANDMAN 


-2 
NA PC L HIPHOP2 


PC L HIPHOPPER PC L LONGTRAI 


0N1 PC L ROCKHAND 


> 


PC L ROCKHAND2 PC L SMILIES2 


1 
PC L TOGETHER PC L VOLUME2 PC LFAD 


drąsos atverti ateities skraistę? 


PC L MESKIAI PC L ERECTION 
2. Siųsk numeriu: 1352 


"B 1 Rašyk žinutę: PC L AIR 
= Nusiųsk draugui: PC L AIR 370699500004 


Rašyk žinutę: 

, mi ) PC ACTEKAI savo gimimo 
dieną, mėnesį ir metus 
Pvz.: PC ACTEKAI 23.12.1985 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Nokia: visiems naujiems modeliams 
Sony-Ericsson: T300, T310, T610, T630, Z200, Z600 


TAVO LOGOTIPAI 


Kaina 2 Lt 


Šriftai Simboliai 


Lama 
Fi F2 


ŽZi/AnKA 


F3 F4 
Kiekvieną savaitę naujas - 1 
Tavo Erotinis horoskopas visai F5 Linda 
savaitei! Visada provokuojantis, 77 
jaudinantis arba labai daug žadantis! Tina 
F7 


Linda 
Linda 


Linda 


Išsiskirk!!! Sukurk savo logotipą. Naudok 
įvairius šriftus ir simboliusir tavo logotipas 
bus vienintelis ir nepakartojamas. 


> B 1 Rašyk žinutę: 
= PC EHOR savo zodiako ženklą 
Pvz.: PC EHOR svartstykles 


2 Siųsk numeriu: 1052 


Simbolių 


Rašyk žinutę: PC V F1 parašyk norimą žodį su 
» E L a Ė skaičius ribotas 


Kaina 2Lt simbolį atitinkančiu ženklu. Pvz: PC V F5 ASITAVE 


2 Siųsk numeriu: 1352 


| ! | - extremely mobile 


| 
'A- “+ AL UN E viz ie 1-1 
LTS AI NES NMNIELLUODIJIJ OO. 

Viki James Brown: I Feel Good LVA) Bomfunk MC's: Freestyler 
LPKTAUI JS Iš K/f "Briliantovaja ruka": Allo, shef, eto ja... LEPIYĖLJAIA O-Zone: Dragostea Din Tei 
(Viki Zhena zvonit: Dorogoj, vozjmi trubku! KPAkYPALJIS Iš k/f "Brat 2" Bolshije goroda 
LPYLTĖ JI Ole-ole-ole KPYLaB I Egzotiškų paukščių giesmė 
vii Iš k/f "Specnaz": Bobi-Boba LPK BriBumer, remix Brigada-Bumer 
LVKTARIJI Iš m/f "Troje iz Prostokvashino": Kto tam? LVATAA JI Carlsberg 
(VRLVAIJI In Culto ir Linas Karalius: Jei labai nori (VRKLUI S MC Hammer: Can't Touch This 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, 
PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 

Parašykite žinutę su kodu ir nusiųskite į numerį ė Vokalinės melodijos kaina 5 Lt 
NOKIA 3200, 3220, 6230. SAMSUNG C100, X100, X120, X450, X460, E600, E700, E710, E800, E820 SIEMENS C65, SL65 


3 IR 


DAUGIAU IEŠKOK 


mi KES Br 


Žaidžiame akmens amžiaus boulingą! Prisijunk ir 


partiją, dalyvauti rungtynėse arba pasikviesti į 
varžybas vieną iš tau pažįstamų veikėjų! 


3100, 3200, 6230 


MELODIJOS YRA IR POLIFONINĖS 


Robbie Willlams: Radio-.--------------- 126469665 
Brie -PEYdL: Gal ONMS- L Lasko na m 126489665 
Yu-Gi-Oh: You're Not Me...---.------- 126849665 
JoJol!: Leave (Get Out). -- 2 L------ 126379665 
Deep Dish: Flashdancė („2 .-------- 125059665 
Kastaneda: Musu fiestos .-..---------- 123539665 
Alb: EONIASY Lp nano nanananass da sto 123549665 
Moimit "Sreka AS 123659665 
Na: Kit Kruotiūva" Lasas Ss a 121739665 
Reamonn: Sunshine Baby ------------CC 126519665 
No m/f "Šreks2": Livin' La Vida Loca ...126479665 
Mango: Lavos Drašau. 5-4 126509665 
Neliv My Placa: L 2245-42 e aa ona ia dos 125039665 
Andrius Bravo: Paklausyk mano dainos ..125149665 
Despina Vandi : Opa Opa.------------- 126339665 
Rammstein Du Has Le ass a a ps sa 126439665 
Lawry: 

Kaip norėčiau sudužt į tavo delnus ..... 126829665 
kiajų Raja 126839665 
Linkin Park: Breaking the Habit.-------C 125049665 
AINA KalDIMAS Aa as ainos kana 126329665 


1. Parašykite žinutę su kodu (pvz., 3689665). SIEMENS telefonams nepamirškite prie kodo pridėti raidę S (pvz., 3689665s). 


2. Nusiųskite šią žinutę į mūsų numerį 


Nusiųskite melodiją ar atviruką bičiuliui, po kodo padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 3689665 Gxxxxxxx). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir SIEMENS A50, A52, C45, S45, ME45, 
atvirukai), 5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, M50, MT50 Tik logotipai ir atvirukai: A55, C55, Tik logotipai ir atvirukai: 
C60, C65, M55, 555, SL55 


7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, 


PILDYK ir MAZYLIO vartotojus. 


1. Parašykite žinutę su melodijos kodu ir jo gale pridėkite raidę P (pvz., 3689665p). 
3. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite polifoninę melodiją. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 5100, SIEMENS A60, C55, C60, C65, CX65, SAMSUNG C100, C110, X100, X120, X450, 
M55, M65, MC60, S55, 565, SL55, SL65  X460, E600, E700, E710, E800, E820 


2. Nusiųskite šią žinutę į mūsų numerį 


6100, 6230, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7650 
SONY ERICSSON T610, T630 


Kodas: 60519665 


Išsirink trasą ir automobilį. Čia lenktynės be 
tu prie Flintstounų šeimynėlės: gali sužaisti atskirą | taisyklių. Negali aplenkti - šauk! Baigėsi kulkos - 
pulk. Pertraukos metu gali papildyti ginklų 
atsargas parduotuvėje. 


NOKIA 3510i, 7210, 6610, 6100, 7250, 5100, 6800, 3300, | NOKIA 3510i, 7210, 6610, 6100, 7250, 5100, 3100, 3200 


Kodas: 121889665 


DLANCY 


„Ai T 
Šis žaidimas dar labiau ištobulėjo. Retai kur sutiksi 
tokią tikrovišką grafiką ir tokias įspūdingas 


Tavo praeitis - paslaptis tau pačiam. Tave perse- 
kioja dešimtys galvažudžių. Gelbėjant savo gyvy- 
dinamikos galimybes. Tiesiog nuostabu, kaip bę, tau teks pabūti nykioje tuščioje pakrantėje, 
lengva naudotis ginklais ir technika! priešų buveinėje, KGB ofise, banke ir net kalėjime. 


NOKIA 3510i, 7210, 6610, 6100, SONY ERICSSON | NOKIA 3510i, 7210, 6610, 6100, SONY ERICSSON 
7250, 5100, 6800, 3300, 3100, 6230 T610, T630 7250, 5100, 6800, 3300, 3100, 6230 T630 


LOGOTIPAI 


- a 

S 43 2 e Adi kais 125819665 Ausis einkLn 5149665 

ragon Ball: akaiushi veniure <... + > 
Bomfunk MC's: i A An 3689665 EBROLIS i A A eik 

k 125889665 122719665 31329665 102239665 
BIMDBESO a as as k a 3679665 
Mortal Combat as 88349665 GELLILA 
Black Eyed Peas: Let's Get It Started... 115439665 125789665 122769665 24439665 18129665 
LLS la S MA 10789665 
S že giai TS ės 
OA6-1/ 1h6-Magdlo KEV sausas aso 62219665 
Sergejs Šnurovs: No filmas "Bumers" -.. 64009665 id i). 44) |oz0s G9 „K 
Benny Benassi: Satisfaction...------ 2 60039665 Li D) 
Omnitel: Pantera 0 SLS 0 72869665 sr na 30760006 
Dragon Ball: Romantic Ageru Yo... 104389665 Kad 
Benassi Bros 8 Dhany: Hit My Heart... 113319665 NEPANOGTŲ Ę 
Na EE Tilti e aa 125119665 124569665 21259665 


Haiducij; -DrAgOBI6A- < 5 1 saaa os „R, Kolin 


B'Avarija: Dabar arba niekada ---------- 2 Mai Važmyingė | 
M. Mikutavičius: Ar mylėsi tu mane? 3379665 60829665 
Dėnžėi: EUMo ND 2204 as en raja“ kasta Atvirukas - 
The Addširė FA L eso n nus sns si L rekia nasi ver p siurprizas 
Aventura: Cuando Volveras..--..-------- 111359665 103509665 86349665 77779665 3829665 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga galima 
Omnitel, Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir 
MAŽYLIO vartotojus. 


SAMSUNG 1. Parašykite žinutę su kodu. Nusiųskite šią žinutę į numerį 


C100“X120, XA50 2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite žaidimą. 


paskambinkite savo operatoriui: "p 
1566 - Omnitel, 1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. Kad gautumėte S. 
NOKIA GPRS nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322. (Kaina 1,95 Lt) 


Jei nepavyktų žaidimo ar polifoninės melodijos atsisiųsti iš pirmo karto, 
nuoroda bus išsaugota jūsų telefone Naršyklė - Paslaugų dėžutė ("Nokia"), 
Pramogos - Internetas - Gauta ("Siemens") arba Pranešimai - 

nauji WAP puslapiai - gauti pranešimai ("Sony Ericsson"). 


(02004 Gameloft. All Rights Reserved. Under license by Ubisoft Entertainment. Ubisoft, Ubisoft logo, Splinter Cell Pandora Tomorrow and Sam Fisher are trademarks of Ubisoft Entertainment in the US and/or other countries. / The Flintstones 6 8 TM 2004 Cartoon Network. 2004 Hanna-Barbera 
62003 Gameloft. All Rights Reserved. 0 2003 Van Hamme - Vance / Dargaud Benelux (DARGAUD-LOMBARD S.A.) 
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